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Introduccidén

Este libro habla de otros lugares.

Habla del cielo y del infierno; de la base del universo yde los
palacios de los dioses; de portales resplandecientes y de los ca-
minos que cruzan las brumas v las sombras,

Habla del Universo y de la cosmologia que lo une todo: ha-
bla de los planos de existencia.

Laidea de ‘otros lugares” (reinos y dominios mas poderosos y
extranos que ¢l nuestro) siempre ha formado parte de nuestra
mitologfa. Orfeo desciende al reino de los muertos y los dioses
moran en el monte Olimpo. Magos y hechiceros convocan pa-
ra que les sirvan a seres hermosos o corruptos de reinos lejanes.
Terra incognita, Tierras desconocidas. Aqui hay monstruos.

Pero el Manual de los Planos es algo mas que un listado de las
moradas de diablos, demonios, celestiales y elementales. Este
libro te proporciona las herramientas necesarias para que pue-
das crear tus propios universos y cosmologias, Puedes persona-
lizar los disefios de tus planos de la misma manera en que cre-
as los paises y las ciudades de tus aventuras (y los planos tienen
un potencial de expansién infinito).

Usar el Manual de los Planos requiere el uso del Manual del Ju-
gadon, la Guia del Dunceon Master v el Manual de Monstruos,
Con todo ello podris crear tus propios universos y hacer que
tus jugadores se pierdan en otros planos de existencia.

iVe v expléralos!

El MANUAI DF LOS PLANQOS

Este libro contiene informacién tanto para el Dungeon Master

como para los jugadores, embarcindoles en un gran viaje a tra-
vés de los planos. Aunque basicamente es un libro para DMs,
los jugadores también pueden leerlo, pero si tu DM esta crean-
do una cosmologia tinica, no deberias echar a perder las sor-
presas que haya preparado leyéndote este libro.

La naturaleza de los planos (capitulo 1): este capitulo
responde la pregunta basica: jqué es un plano y qué se puede
hacer con éI? En él se explican los rasgos de los planos, los ele-
mentos esenciales de tu cosmologfa, Es una guia tipo “hazlo tu
mismo” que te ayudard en la creacion de tus propios universos
y dimensiones,

Como se conectan los planos (capitulo 2): una vez hayas
construido tus mundos, en este capitulo vers cémo enlazarlos
entre si. ;Como te mueves entre los planos y cuales son los
puntos de acceso?

Personajes y magia (capitulo 3): en esta seccién del libro
hay nuevas opciones para los personajes, incluyendo clases de
prestigio (agente divino, rompeumbrales, campeén planario, via-
jero planario), ademas de conjuros nuevos como porejemplo: ex-
plosian de étex; tovbellino de realidad y difuminarse en la sombra.

El plano Material (capitulo 4): en este capitulo empieza
un gran viaje a través de los planos hablando de los planos a los

que llamas “hogar”. El plano Material es el corazén de tu cam-
pafia y el origen de todas las historias.

Los planos Transitivos (capitulo 5): estos planos son
los que te permiten llegar a otros lugares, son planos de
transporte y movimiento. Son los planos que mantienen
unidos a los otros planos, aunque cada uno de ellos tiene sus
propios peligros.

Los planos Interiores (capitulo 6): este capitulo explora
los elementos basicos que construyen tu cosm ologia. Son los
planos mas hostiles, y hogar de muchos elementales poderosos,
Son planos de energia en estado puro, sin planificacion alguna.

Los planos Exteriores (capitulo 7): los dioses, asi como
los poderes extraplanarios que interfieren con los mortales ¥
con el plano Material, llaman hogar a estos lugares, donde mo-
ran dioses y panteones,

Los Semiplanos (capitulo 8): estos planos menores son
trozos de realidad desdoblada por sus creadores. En los semi-
planos el DM puede saltarse las reglas y crear cualquier cosa
imaginable.

A lo largo de estos capitulos se dan ejemplos para la “Gran
rueda’ (la cosmologfa del D&D). La Gran rueda es la represen-
tacion de la distribucion de los planos tal y como se describe en
los libros basicos de D&D y ala mayoria de los jugadores les re-
sultara un concepto conocido. De todas formas, sélo estd como
ejemplo y como punto de partida para todo el que desee empe-
zar a usareste libro de inmediato. Se anima a los DM a crear sus
propias cosmologias para que reflejen las necesidades de sus
propias campafias. La Gran rueda estd bien para campafias de
fantasia medieval, pero no serfa adecuada para partidas en la
antigua Grecia o en ambientaciones nérdico-eslavas.

Monstruos (capitulo 9): aqui encontraris los monstruos ¥y
las criaturas que viven en estos planos. Se inc luyen descripcio-
nes completas de los monstruos y las plantillas que permiten
que el DM de un aspecto sobrenatural a las criaturas del plano
Material.

Apéndice: finalmente se ofrecen algunos ejemplos de pla-
nos y configuraciones de planos que no se ajustan a la Gran
rueda. Estos ejemplos de “cosas interesantes que puedes crear”
demuestran que, aunque el Manual de los Planos te muestre la
cosmologia del D&D, puedes crear lo que quieras para tus
aventuras. Dentro de este capitulo podras encontrar ejemplos
tan interesantes como el plano elemental de la Madera, el pla-
no de los Espejos, o el plano exterior de las Hadas.

Ahora, con las herramientas que este libro te proporciona
podrds crear tus propios universos miticos y hacer que tu ima-
ginacion se pierda en sus confines.

Usala para viajar a otros mundos.

(Nota de los T: los autores americanos han puesto sumo cuidado en
evitar al maximo el uso de las palabyas “dios” y “diosa”, sustituyéndo-
los sistemdticamente por “deidad”. El equipo de traduccion mantiene
el eriterio, ya establecido en el ECRO, de considerar dichos térm inos co-
mo equivalentes, y por tanto utilizables de forma ind istinta).
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idda, Tordek y los demas jamds habian visto una puerta coma multicolot. Estos caminos permiten al DM llevarsu cam-
aquella. El mavco estaba tallado en cuarzo vosa yla dovela eva una pana (literalmente) a nuevas dimensiones de juego y cre-
germa de un color vojo sangre fan grande como la cabezade’” . ar nuevas tierras para que los jugadores las exploren.
Tordek. En la gema habia talladas unas runas advirtiendo Los planos pueden ser el hogar de criaturas muy - i
del peligro a quienes abrieran el povtal, La pueria én si estaba poderosas (tanto benignas como malignas) que quie- |
hecha de hierra y eva fria al tacto. 1 : ran probar a los jugadores. En su mundo natal puede
- Tordek abyic la puerta tivandd.con fuerza'de una gran anilla in- quie alguna vez se hayan encontrado con criaturas de
cristada con la imagen tallada dé una gargola. Lidda escuchd un ve- otras dimensiones como detmonios o elementales,
soplido mientras la gran puerta se abria con un balaceo. wu . petoen los otros planos los monstruos tienen la
Mis alla de la puerta givaba un universollenodegrandes discosyo-  ventaja dé jugar enfcasa e ingluso estos se retiran
fatovios. Tan lejos como alcanzaba la vista-veian grandes engranajes ante criaturas nunca sonadas en el plano Material iy
que coneciaban entre sty que a su vez hactan de soporte para otyos. Al mucho mas poderosas. -
principio vieron que en los engranajes parecian crecer cosas sin | legar Los planos y las conexiones entre ellos son uni- | 8
a identificar qué eran, aunque muy pronto vieron que-en realidad cos en cada campana. Pueden estar organizados ! Y
- evan gmindes ciudades pobladas por extrafias criatuyas. Como pudie- con burocracia celestial'o tan cadticamente que los
10n cormprobar, este universo de mecanismos estaba lleno de aire res- planos seabran y'se cietren-aleatoriamente. La or-
pirable. Salido de la nada aparecio un ifyiti que se dirigio volando ha- ganizacion de-los planos puede ser conocida por |
cia wna'de las ciudades. .~ i los jugadores o puede ser un misterio que deben

<

!

ii‘?‘qﬁdfﬁﬂﬁméﬂo' chicos “dijo Lidda, “ya nadu volverd a ser igual! resolver. -
P R o ol : En este libro te mostramos como ejemplo laor- |
- Los planos son nuevos mundos; realidades alternativas y otras ganizacion de la Gran rueda'del D&D, pero otras |
dimensiones que pueden existir a la vuelta de la esquina del campaiias pueden tener otros planteamientos
‘hogar de los jugadores. Los aventureros pueden tener por se= %+t que difieran del que aqui te mostramos, .
en gstos [ugares 1o se siguen lasmifsmas reglas yqué La‘organizacion de los planos que te presentamos
en ellos su¢as suqégundardﬁstam’p muy lejos, debe set tomada como un ejemplo y it debes decidir -
‘ : anos pueden existir tras un espejo magico,al  qué pattes mantienes y que partes creas de nuevo,
"\ oo lado de un portal tenebroso o mis allé de una cascada El centro de.la Gran rueda es Oerth (también co-
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nocido como Terra), el mundo cental del D&, Alrededor de €]
moran los planos Interiores de fuego, agua, tierra, aire, energia po-
sitiva y negativa, Mas alld estan los planos del bien, el mal, 12 ley y
el caos. Las brumas blanquecinas del plano Astral lo unen todo,

Puedes usar las herramientas do este libro para crear r propia
cosmologia. Si lo haces deberfas informar a tus jupadores de que
1o es una cosmologfa que esté descrita en un libro. Después déja-
les que descubran por si mismos los matices de los planos. Esto
anade emocion, misterio Y un sentimiento de admiracién ademss
de recordar 2 log Jugadores que 1o todo esti escrito en los libros,

COMO INTRODUCIR
LOS PLANOS

Este libro contiene una gran cantidad de recursos Para una cam-
pafia que ya esté en marcha, Te aconsejamos que no introduzeas
de golpe toda la informacion de este libro en tu campatia, A me-
dida que tus personajes crezcan en poder deberian ir descy-
briendo los poderes de log planos y los desafios que contienen,

Como introducir los planos: la mejor introduccign a los

planos para personajes de bajo nivel es a través de Criaturas con-
vocadas por COMJUTOS COMO convocar monstruo I. De esta manera
los personajes pueden conocer criaturas como el aguila celes-
tial o la rata terrible infernal. Destaca las diferencias que estas
Criaturas tienen respecto a sus homénimas més normales del
mundo normal (del aguila celestial se destaca sy nobleza y de I3
rata el aspecto aterrador). Llegado este punto, todo lo que debes
hacer es dar alguna pista acerca de otros mundos mis all4 del
que los personajes conocen.
Coémo conocer mias monstruos: a medida que los persona-
Jes avanzan de nivel se empiezan a encontrar con mas mons-
truos que tienen su hogar en otros planos. Puede que luchen
con salamandras del plano elemental de Fuego o con demon i0§
del Abismo. A medida que se enfrenten y derroten a estas cri.
turas iran aprendiendo que no todas las criaturas que provienen
de otros reinos son versiones mas temibles de seres que Jes re-
sultan familiares. Muchas de ellas tienen habilidades tinicas
que haran que los personajes vayan con mucho cuidado,

Los primeros viajes: [as Primeras expediciones de los per-
sonajes a otros planos pueden ser con la ayuda de ajenos o in-
cluso pueden ser viajes involuntarios (por culpa de una tram pa
o al traspasar inadvertidamente un portal). Los jugadores pue-
den encontrarun portal que les lleve a otros planos o puede que
un mago les envie a una misién, En la entrada de un portal
pueden tropezar e ir parar a un pequenio semiplano.
Independientemente de| modo, puede que los Jjugadores se
encuentren en otra dimension y descubran que las reglas tradj-
cionales (como por ejemplo la gravedad) no se aplican del mis-
mo modo. Algunos de los planos no sélo son hostiles sino au-
ténticamente mortales para los no iniciados en sus secretos,
Asegtirate de que tus Jugadores no s6lo estin preparados para
enfrentarse a las criaturas sino también al propio entorno del
plano. Dentro de I cosmologia de la Gran rueda del D& D, los
planos Exteriores (el hogar de las deidades) tienden a ser luga-
res mucho mas hospitalarios que los planos Interiores (donde
los elementos existen en su forma natural),

Durante este periodo intermedio e] DM puede controlar el
nivel de acceso que los personajes tienen sobre o] viaje planario

d traves del nimero de portales que existen, la naturaleza de las
trampas y los caprichos de algun mago (PNJ) que, por ejemplo,
les mande al plano del Limbe,
Libertad para viajar: tarde o temprano los Jugadores conse-

guirdn objetos magicos (como por ejemplo un unibml ctibico) o
conjuros (excursion etérea y desplazamiento de plano a nivel 5° ¢
proyeccion astral a nivel 92) que les permita el viaje entre planos
Llegados a este punto los personajes tienen libertad parg viajar
entre los planos y la eXperiencia necesaria para estar en tierras
hostiles y resistir ante habitantes poco amistosos, Llevarlos 2
otro plano en contra de sy voluntad ya no servira de nada pues

simplemente usarin la magia para volver. Los Personajes nece-

sitardn motivos para viajar entre los planos y aventuras que

mantengan su interés y que los mantengan en ellos. Los perso-
najes empiezan a tener sus propios motivos en losg planos: teso-
tos, gloria o simplemente afin de exploracion,

Finalmente, puede que los personajes decidan asentarse en
un plano (quizas en un semiplano propio o en un reino creado
en un plano Exterior). Log planos son lo suficientemente gran-
des y salvajes como para jugar cualquier estilo de aventuras. En
los planos siempre hay més por hacer.

¢QUE ES UN PLANG?

Los planos de existencia son realidades diferentes con conexio-
nes entrelazadas, Exceptuando algunos puntos de unién, cada
plano es un universo con sus propias leyes, Los planos son el
hogar de variantes mis poderosas de criaturas que nos resultan
familiares y de monstruos tnicos que se han adaptado al entor-
o extrano en el que viven,

Se dividen en diferentes 8rupos generales: planos Materiales,
planos Transitivos, planos Interiores, planos Exteriores y semi-
planos. Estos tipos no son exclusivos (por ejemplo, se pueden
encontrar dioses en los planos Transi vos) pero la mayoria de
los planos forman parte de una categoria,

Planos Materiales: estos planos son los m4s conocidos por
los jugadores pues, generalmente, son e lugar de origen de las
campanias de D&D. Los planos Materiales son los m4s pareci-

mando como base los planos Materiales, Muchas campanas s6-
lo tienen un plano Material y éste es la base en Iy que se susten-
ta el resto de la cosmologia,

Planos Transitivos: este grupo de planos diferentes tienen
un tnico punto en comun: sitven para via jar de un plano a otro,
El plano Astral se usa para llegar a otros planos mientras que el
plano Etéreo y el plano de la Sombra se usan para viajes dentro
del mismo plano Material, A estos planos se accede a menudo g
través de diferentes CONjuros y tienen sus propios habitantes,

Planos Interiores: también llamados planos de poder, es-
tos planos encarnan los blogues basicos del universo. Estan
hechos de una tinica energia o elemento que sobrepasa a los
otros. Asimismo, los habitantes de estos planos también estin
hechos de la misma energia u elemento,

Los planos Interiores se pueden dividir en dos grupos: los
planos Elementales que simbolizan |as propiedades fisicas del
universo (tierra, aire, fuego y agua)y los planos de Energia que
representan las fuerzas creativas y destructivas del universo (1
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energia positiva y la negativa). Los planos de poder son lugares
muy hostiles y los viajeros planarios deberan tomar precaucio-
nes cuando los crucen.

Planos Exteriores: estos planos también llamados planos de
las deidades, planos espirituales o planos divinos, son el hogar de
grandes seres y de grandes poderes. Los propios dioses viven en
ellos asi como todo tipo de criaturas celestiales, demonios y dia-
blos. Los planos Exteriores tienden a tener un alineamiento que
representa una moral o una forma de ser en concreto, y que sus
habitantes tienden a compartir. Es el lugar donde las almas van a
descansar desde el plano Material tanto si su final es la paz, la me-
ditacion sobre la propia vida, o la condenacién eterna.

Semiplanos: esta variopinta categoria agrupa, de alguna for-
ma, todos los espacios extradimensionales que funcionan como
planos pero que tienen un tamafio que se puede medir y un ac-
ceso limitado. Los otros tipos de planos son, en teoria, de tama-
fio infinito, pero los semiplanos sélo tienen unos centenares de
metros de ancho. El acceso a un semiplano puede estar limita-
doaun lugar en concreto (como por ejemplo un portal fijo) 0 a
una situacién en particular (como por ejemplo el dia del afo o
el tiempo que hace). Algunos planos se crean mediante conju-
108, otros evolucionan de forma natural y algunos aparecen por
voluntad de las deidades.

En tltimo lugar, los planos pueden conectarse de diferentes
maneras; cada plano no enlaza directamente con otro. Aqui de-
bajo tienes un ejemplo de c6mo los planos se unen entre si. En
lasiguiente pagina tienes un dibujo mas detallado que te mues-
tra las conexiones entre los planos en la cosmologia del D&D.
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RASGOS PIANARIOS

Planode N\
la Sombra

Cada plano de existencia tiene sus propias propiedades: las le-
yes naturales del universo. Cambiando los rasgos de un plano a
otro, el DM puede alterar el aspecto y las sensaciones que un lu-
gar visitado provoca en los personajes.
En general, se considera que el plano Material es el plano por
defecto de los aventureros. Todas las comparaciones se hacen
con respecto al plano Material, y por lo tanto todos los planos
son similares a él a no ser que se indigue lo contrario.
Los rasgos planarios se dividen en diferentes areas. Los pla-
nos tienen los siguientes rasgos.
* Rasgos fisicos: este grupo de rasgos abarca todo el grupo de
leyes naturales, incluida la gravedad y el tiempo.
* Rasgos elementales y de energia: estos rasgos determinan
el dominio de un elemento en particular o de las fuerzas de
energia.
Rasgos de alineamiento: de la misma manera en que los
personajes pueden ser legales neutrales o caéticos buenos, un
plano puede tener tendencia a ser de una moral en concreto
0 a tener un punto de vista propio.
Rasgos magicos: la magia funciona de forma diferente de
un plano a otro y estos rasgos son los que marcan los limites
sobre lo que se puede hacer en este campo.
Estos rasgos se aplican de forma general. Aunque un plano es
un lugar muy grande, puede haber en su interior lugares en
concreto donde las reglas sean diferentes, sea por causas natu-
rales, interferencia de las deidades o por ser lugares magicos.

L]

Plano Material
alternativo

(posibilidad)

Plano
Etéreo

Diagrama esquematico

de la cosmologia del D&D, *
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RASGOS FISICOS

Las dos principales leyes naturales que se definen dentro de los
rasgos fisicos son el funcionamiento de la gravedad y la manera
en que transcurre el tiempo. Otros rasgos fisicos de los planos
son sus limites (si tienen) y la naturaleza de sus fronteras. Final-
mente, la naturaleza fisica del plano también es un rasgo. Esta
puede ir desde una forma estatica y definida hasta formas cons-
tantemente cambiantes.

Gravedad
Una de las variables que el DM puede modificar es la gravedad,
que puede ir de muy grande a muy pequena. Ademas, la direccion
de ésta puede ser diferente a como estamos acostumbrados e in-
cluso puede ir cambiando de direccién dentro del mismo plano.

Gravedad normal: la mayoria de los planos tienen una gra-
vedad similar a la del plano Material. Esto significa que si algo
pesa 10 Ib. en el plano Material, aqui también pesard 10 Ib. Se
aplican las reglas estandar para las puntuaciones de aptitudes,
capacidad de carga y penalizadores sobre ésta.

Gravedad alta: la gravedad de este plano es mucho mis in-
tensa que en el plano Material. Como resultado, las pruebas de
Equilibrio, Trepar, Saltar, Montar, Nadar y Piruetas asi como las
tiradas de ataque tienen un penalizador de circunstancia de —2.
El peso de todos los objetos se dobla (cosa que afecta a la veloci-
dad del personaje) y el alcance de las armas se reduce a la mitad.

La Fuerza y la Destreza de un personaje no se ven afectadas;
ademds, estas aptitudes tampoco les ayudarin tanto en este en-
torno. Las limitaciones se aplican tanto a los viajeros de otros pla-
nos como a los propios nativos, aunque estos tiltimos conocerdn
bien las limitaciones y se comportarin de acuerdo con ellas.

En algunos planos puedes doblar o triplicar la forma en que
afecta la gravedad aunque seguramente estos lugares no serdn
muy populares entre los aventureros,

Los personajes que tengan una caida en un plano con grave-
dad alta recibirdn 1d10 de puntos de dafio por cada 10" de caida
hasta un méaximo de 20d10.

Gravedad baja: la gravedad en este plano es menos intensa
que en el plano Material. Como resultado, las criaturas pueden
cargar con més peso, aungue sus movimientos tenderan a ser al-
go torpes. Los personajes en planos con baja gravedad sufrirdn
un penalizador de circunstancia de —2 en sus tiradas de ataque y
en las pruebas de Equilibrio, Montar, Nadar y Piruetas. Todos
los objetos pesan la mitad. El alcance de las armas se duplica y
los personajes ganan un bonificador de circunstancia de +2 en
sus pruebas de Trepar y Saltar.

La Fuerza y la Destreza no cambian como consecuencia de una
gravedad baja, pero lo que puedes hacer con ellas si. Estas ventajas
se aplican tanto a los viajeros de otros planos como a los natives.

Los personajes que tengan una caida en gravedad baja su-
fren 1d4 puntos de dafio por cada 10’ de caida hasta un ma-
ximo de 20d4.

Para un plano en concreto puedes reducir atin mas la grave-
dad doblando o triplicando los efectos.

Ingravido: los individuos que estan en un plano ingravido,
simplemente flotan a no ser que haya algiin mecanismo (como
por ejemplo la magia o la fuerza de voluntad) que les permita te-
ner un punto de gravedad hacia el cual moverse. Un ejemplo de
plano ingravido es el plano Astral: un lugar donde todo el mun-
do se mueve simplemente imaginindose a si mismo movién-
dose en una direccién determinada.

Gravedad direccional objetiva: la gravedad es la misma
que en el plano Material pero la direccion no es la tipica en di-
reccion al “suelo’. Puede ser en direccién hacia algin objeto so-
lido, un angulo del plano o incluso hacia arriba, de manera que
se cree un mundo donde todos deban amarrarse a un punto
permanentemente para no ser lanzados al vacio,

Ademas, esta gravedad puede variar de un punto a otro. La di-
reccion de caida puede variar de manera que los personajes se pue-
den encontrar cayendo hacia arriba o0 andando por las paredes.

Los viajeros que pasen por un plano con este rasgo de grave-
dad deberin ser cautelosos. A nadie le gusta descubrir que el pa-
sillo de 100" por el que anda se convierte en un hoyo trampa de
100" de profundidad.

Gravedad direccional subjetiva: la fuerza de la gravedad es
la misma pero cada individuo elige la direccion en la que actia,
Este plano no tiene gravedad para los objetos inanimados y para
las criaturas sin capacidad de pensamiento. Es normal que los re-
cién llegado al plano al principio se desorienten. Este esel tipo de
gravedad que hay en planos “sin peso” como en el plano del Aire,

Los personajes se pueden mover por una supetficie solida
simplemente imaginindose que ésta les atrae con gravedad. En
el plano Elemental del aire ésta es la manera en que se crea la
gravedad sobre la materia. Si un personaje se queda flotando en
el aire, con solo elegir una direccién hacia la que “caer”, “vuela”
hacia alli.

Aplicando estas reglas, un individuo “cae” 150 en el primer
asalto y 300 en asaltos sucesivos. El movimiento es sélo en una
direccion. Para poder “parar”, se debe reducir la velocidad cam-
biando la direccion de la gravedad (moviéndose de nuevo 150°
el primer turno v 300’ los sucesivos).

COMBATE EN TRES DIMENSIONES

En planos con el rasgo de no tener gravedad o de gravedad direc-
cional, el combate puede ser mucho mds complicado porque se
puede atacar tanto desde arriba como desde abajo, como desde
las direcciones laterales,

Al trabajar en tres dimensiones las dreas incorporan un tercer
frente del mismo tamafio que la criatura. Para una criatura de
tamafio Mediano el combate se desarrolla en un cubo de 5" de
lado. En una superficie bidimensional el personaje puede ser
atacado por ocho oponentes adyacentes (cada uno atacando

desde cada lado de un cuadrado de 5' y otros cuatro atacando
desde las esquinas). En un combate tridimensional, hasta veinti-
séis oponentes de tamafio Peguefio o Medio pueden atacar a un
objetivo de su misme tamafior ocho estarfan adyacentes a él (a la
misma altura), nueve estarian arriba y nueve estarian abajo. Para
mds informacién acerca de los frentes y los tamafios de las criatu-
ras consulta ‘Criaturas grandes y pequefias en combate’ en el capi-
tulo & del Manual del jugador, y ‘Movimiento y posicién’ en el capl-
tulo 3 de la Guia del DuncEoN MASTER.
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Para poder designar una nuey;
prueba de Sabiduriy (CD 16
Cer una vez por turne, Cualquier personaje

que falle fa prueba de
Sabiduria recibe un 14 porcada prueba fallad

ahasta que lo consiga,
Tiempo
Aunque el paso del tiempo puede ser diferene endife
&s constante dentro de yp pl: -
te en un factor importanre cuando te myey
aunque siempre transcurre 3 | misma velocidad parael observador:
En otras palabrag para el espectador e] tiempo es siempre
subjetivo, §j alguien se qued, congelado mégicamente en un
lugar durante yp, ano, al final de este tiempo pensarg que solo

han transcurrido Unos segundos, pero parq cualquier otrg per-
sona habra pasado un ano,

La misma subjetividad se
descubririn que

rentes planos,

aplica a otros planos. Los viajeros
» Mientras se mueven enre los planos, ganan o
pierden tiempo unque desde su punto de vista el tiempo siem.-
Pre transcurre de la mismaq Mmanera,

Tiempo normal: espy es la manera norma] de transcurrir o]
tempo en comparacion con el plano Material, p,
plano con tiempo normal equivale a una horg en e plano Material.

Tiempo fluctuante: en algunos planos e tiempo puede flyjr
mds ripida o m4s lentamente. Puedes viajar 3 otro plano, estarte
alli durante un anq ycuando vuelygs 4] plano Materia] yer que s6-
lo han pasado seis segundos. Aunque para el viajero, sus objetos,
los conjuros y los efectos que Je afecten ha pasado up atio, todo lo
que hay en el plano Material sglo ha envejecido unos segundos,

Cuando disefies come funciona el tiempo en planos con tiem.
po fluctuante debes POner primero la relacion def plano Materia]
seguida por la de] plano con Iy que se compara. Por ejem plo: te-
hemos el caso de 1 asalto = ¢ ano. Por cada afio que pasaen el otro
plano, es un asaleo (6 segundos) en e plano Materia],

Los listos y los poco escrupulosos pueden abusar de Jos planos
que tienen tiempo fluctuante, 14 habilidad de estar €n un tiempo
mds ripido Para poder curarge ¥ TeCUperar conjuros es yng gran ar-
ma contra los oponentes Estards de vyelty completamente recupe-
tado antes de que tus enemigos vean que te has ido, Por otro lado,
lanzar a Jog oponentes a un plano con tiempo mis lento Jeg man-
tendrd fuera de combate durante varios afiog ¥ hard que su vuelty
sea un problema que deban afrontar lag generaciones futyrgg

Tiempo erratico: ep algunos planos e] tiempo se frenga o ge
acelera (aleatoriamente) de manera que quien ests en g ganao
pierde tiempo 4 medida que se myeve entre ellos. Por cady pla-
110 con tiempo erritico debes crear una tabla en la que ge pueda

determinar e transcurso de] tiempo. La siguiente tabla se
muestraa moda de ejemplo:

a hora en un

ELTIEMPO A LO LARGO DE LA GRAN RUEDA

iempo fluye de forma normaly todos

el envejecimiento, el hambre, |a sed E

tdireccion hay que superar yng
) €5 una accign gratuita y se puede ha-

SEIes pensantes mientrag que otros
dos por criatyras extrem

Los estan en sy sitjg

Tiempo Tiempo en el plano
d% en el plano Materja| con tiempo erratico
01-10 1 dia 1 asalto
11-40 1 dia 1 hera
41-60 1 dia 1 dia
61-90 Thora 1 dfa
91-100 1 asalto 1dfa

Deberds definir cada cuando cambis (segtin el estindar de ple
no Material) e] rasgo del tiempo en un, plano de este tipo v por

Io tanto se dehe tirar de nuevo ep 5 tabla, Parg Jos habitantes ds
este plano, el tie {

€D este rasgono g

PO transcurre, pero log efec
tos del mismo se anylan, EI DM debe definir los efectos que seani

lan, Por ¢jemplo, en un plano intempora] e hambre, [a sed yelen
vejecimiento no tendian efecto. De la misma maners, [a curaciy
natural no existira v 56lo se podrian curay heridas a través de |, mg
gia. Respecto g s magia, en un plano con este Fasgo temporal, tody
conjuro que tenga yng duracién mas grande que instantineo se
considera que tiene duracién Permanente hasta que seq disipada,
El peligro de un plano intem poral es que cuando se sale dedl
aun plane en ¢ que e] tiempo transcurre de forma normal, ls
efectos como o] hambre o o] envejecimiento yuelyen (algunas
veces, de forma retroactiva). Un Personaje que no haya comids
durante diez 250 estard hambriento (aunque no morirs por
ello) y alguien que queds congelado durante cincuenta afios g ;
edad de veinticineo anos, en un instante envejecera h
a los setenta Y cinco. Algunas leyendas folclsric
hablan de lugares donde Jos héroe
anos s6lo para morir de viejos t

asta llegar
as tradicionales
sviven durante centenares de
an pronto comg regresan a casy

Tamafio y forma
Los planos aparecen con un
mas. Muchos planos son, i,
que parecen infiniros,

Infinito: esos planos se extienden indefinidamente aunque
pueden tener €N su interior un numero finito de Componentes
{como por ejemplo, mundos estéricos) o pueden ser espacios
que se expanden continuamente en dos
pas que se alargan infinitamente.

Finito: estog Planos tienen fronteras y limites. Estos mirge-
nes pueden ser, 4 sy vez, frontera con otros planos o fin; 10s co-
mo el borde de] mundo o una gran muralla, Log semiplanos
siempre son finjtos.

Autocontenidos: Jos bordes de
sobre si mismos llevando a] viajero
esfera es un ejemplo de yn

A gran variedad de tamagiog y for-
initos o por Io IMENOs tan grandes

€stos planos se superponen
al otro lado del mapa, Ung

; plano finire autocontenido, Tam-

bién pueden ser cubos, toroides o planos llanos que, cuando un

viajero llega 4 un borde, le teleportan automs ticamente al bop.
€ opuesto. Algunos semiplanos son de esre tipo,

Rasgos mérficos
Es la medida que indica
naturaleza bisica de

con qué facilidad se puede cambiar [y
los planos, Algunos planos responden g lgs
s0lo pueden ser manipula-

adamente poderosas v algunos planos
6lo responden ante esfuerzos fisicos o magicos,

Morfologia alterable: estos planos son la normg. Los obje-

¥ son lo que son a no ser que se vean afecta

la

afi
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dos por una fuerza fisica o magica. En un plano con este rasgo
puedes construir un castillo, animar una estatua o hacer crecer
las cosechas, y cambiar el entorno como consecuencia de un es-
fuerzo fisico concreto.

Estatico: estos planos no cambian. Los visitantes no pueden
ni afectar a los habitantes del plano ni a sus objetos. Los conju-
ros que puedan afectar a las cosas en el plano no lo hacen a no
serque se suprima o se cambie este rasgo. Es similar al efecto de
lanzar un detener el tiempo pero es mas dificil todavia que pueda
afectar a criaturas u objetos. De todas maneras, los conjuros lan-
zados antes de entrar en el plano siguen teniendo efecto.

Para mover un objeto que no esté ligado a nada en un plano
estatico se requiere superar una prueba de Fuerza (CD 16). Al-
gunos objetos particularmente pesados puede que sean imposi-
bles de mover (consulta ‘Carga transportable’ en el capitulo 9
del Manual del Jugador)

Formas de los
N f“_}

Finito

Altamente morfico: al otro lado del espectro estan los pla-
nos altamente morficos, que cambian frecuentemente y en los
cuales es extremadamente dificil que una zona en concreto se
mantenga estable. Estos planos pueden reaccionar de manera
muy dramatica ante ciertos conjuros, seres inteligentes o ante la
fuerza de voluntad. Otros en cambio, simplemente cambian sin
motivo alguno. En la cosmologia del D&D, el Limbo es un pla-
no altamente mérfico

Magicamente mérfico: algunos conjuros en concreto pueden
alterar los elementos bisicos de estos planos. Como ejemplo de es-
te tipo de planos tenemos el plano de la Sombra (al que se puede
llegar desde cualquier sitio), que se usa para duplicar conjuros.

Divinamente morfico: en estos planos, tan solo seres de gran
poder (dioses o grandes poderes) tienen la capacidad de alterar
los objetos, las criaturas v los paisajes. Los personajes normales se
encontrardn con que estos planos se parecen mucho a los planos

' PLANOS POR CAPAS

El infinito puede ser dividido en otros infinitos mas pequefios, y los
planos, a su vez, en planos mas pequefios relacionados entre si. Estas
capas son en realidad planos de existencia separados y cada capa
puede tener sus propios rasgos. Aun asi, las capas de un plano tienen
afinidad entre si y el viaje entre ellas es algo mucho mds sencillo y
comun. Las capas se conectan entre si a través de una gran variedad
de portales, vértices naturales, caminos o limites superpuestos.

El acceso a un plano con capas desde cualquier otro sitio se
hace a través de una capa en concreto: generalmente es la primera

capa del plano que, a su vez, puede ser la que hay en |a parte supe-
rior o en la parte inferior de éste (dependiendo del plano). Muchos
puntos de acceso especificos (como por ejemplo portales o vérti-
ces naturales) llevan a este nivel convirtiéndolo en la entrada a las
otras capas del plano. :

Todas las capas de un plano se conectan al plano Astral de
manera que los viajeros pueden llegar directamente a un capa en
concreto a través de conjuros como proyeccién astral. De todas
maneras, casi siempre la primera capa es |a mds hospitalaria para
los viajeros planarios.




de morfologia alterable Ya que se pueden modificar me
uso de conjuros o mediante esfuerzo fisico, Lg diferencia esti en
que las deidades pueden hacer que grandes dreas de estos planos
cambien instantineamente y de forma dramitica {como por
ejemplo, creando nuevos reinos por capricho). Estos planos son
comunes en los planos Exteriores donde viven las deidades.

Inteligente: este tipo de pl
gencia. Los viajeros verdn que

diante el

N0 actua segiin su propia intel;-
estos planos cambian de aspecto
como resultado de lo que el plano siente hacia ellos. F] plano se

puede convertir en un lugar mds o menos hospitalario depen-
diendo de su reaccion ante ellos.

RASGOS ELEM ENTALES Y ENERGETICOS
El plano Material ests compuesto de
energias. Las energias y los eleme
den variar de una cosmologi

elementos bisicos y de
ntos que lo componen pue-

aa otra, pero todos tienen los mis-
mos fundamentos. En la cosmologia del D&D hay cuatro ele-

mentos bsicos y dos tipos de energias, que juntos lo crean todo,
Los elementos son: 13 terra, el aire, el fuego y e agua. Las ener
glas son: la positiva y I negativa,

El plano Material Fepresenta un punto de equilibro de todos
los elementos y todas Jas €nergias puesto que en ¢l se pueden
encontrar todos. Algunos planos, mas concretamente los pla-
nos Interiores, pueden estar dominados por un elemento o un
tipo de energia. Otros planos pueden tener algunos de los si-
guientes rasgos,

Predominio de aire: estos planos son en sy m
cios abiertos con pedazos de roca u otros ele
Generalmente tienen
ber nubes toxicas o de

ayoria espa-
mentos flotantes,
atmosfera respirable aunque puede ha-
83s. La gravedad en un plano con predo-
minio de aire generalmente ag direccional objetiva, direccional
subjetiva o bien el plano es ingravido, Las criaturas del subtipo
de tierra no se sienten muy comodas en planos con predominio
de aire porque hay poca tierra natural 2 Ia que se puedan conec-
tar (o no hay). De todas maneras no sufren dafio de
Predominio de tierra: estos planos acostumbran 4 ser solidos,
Los viajeros corren el riesgo de ahogarse si no dparecen en una cue-
V& caverna o cualquier tipo de bolsa de aire ( consulta las Reglas de
ahogarse’ en el capitulo 3 de la Guig del Dunceon Master). Lo peor
es que los seres que no tengan la habilidad de cavar trineles queda-
ran sepultados y deberdn abrirse camino escarbando (a un ritmo de
5'por turno). La gravedad en estos planos generalmente es direc-
cional objetiva o direccional subjetiva. Las criaturas del subtipo de
aire se sienten incémodas en planos con predominio de tierra por-
que son estrechos y claustrofébicos, De todas maneras no sufren
ningtin inconveniente ms all4 de | dificultad de movimiento,
Predominio de fuego: estos planos estin compuestos de ||

la-
maradas de fuego continuo sin que consuman nunca su combuys-
tible eterno. Los planos con

predominio de fuego son extremada-
mente hostiles a las criaturas del plano Material y todas aquellas
que no tienen inmunidad al fuego pueden resultar inmoladas, La
madera, el papel, la ropa, todo lo que se lleve encima y cualquier
otro material inflamable que no esté adecuadamente protegido
arderin de forma inmediata ( consulta ‘Prender fuegd en el capi-
tlo 3 de la Guia del DUNGEON Mastzr), Ademis, los seres sufren
3d10 puntos de dafio por fuego cada asalto g

Jue estan en un plano
con predominio de fuego, En general, los planos con predominio

de fuego tienen una gravedad normal. Las criaturas de] subtipo de

ningtin tipo.

dgua se sienten realmente incémodas en planos con predominis
de fuego. Todos los que estan hechos de agua (como por ejemply
los elementales de 4 gua) reciben el doble de dafio cada asalry
Aunque estas condiciones son tipicas del plano Element
del fuego, hay lugares como lagos de lava, rios de magmay
canes, donde las condiciones son mucho peores, En |
logia del D&D hay partes de algunos de los planos E
infernales que también tienen predominio de fuego
se pueden encontrar lugares tan inusuales como letal
Predominio de agua: en estos planos (en
pletamente liquidos, todo el que no puede respirar agua o ng
tiene una bolsa de aire se ahoga (consulta las Reglas de ahoggr
se’en el capitulo 3 de la Guia de] Dunceon Master). Los planos
con predominio de agua, o no tienen gravedad o tienen algung
de las dos gravedades direccionales. Las criaturas de] subtipo de

fuego se sienten muy mal en estos planos. Todas las criaturas
que estén hechas de fuego (como por ejemplo los elementales
de fuego) sufren 1d10 puntos de dafio cada asalto,
Predominio positivo: estos planos se caracterizan por la abun-
dancia de vida. Los dos tipos de predominio positivo son los rasgos
de predominio positivo menor y predominio positivo mayor,
Un plano de predominio positivo menor es un lugar de vids
explosiva y bulliciosa en una infin idad de formas. Los colores sop
brillantes, los fuegos son mis cilidos, el alboroto es e
las sensaciones son mucho mas

vol
a cosme
Xteriores
y en ellos
es.

SU mayoria) com-

stridente y
intensas como consecuencia de
que la energia se arremolina en el plano. Todos los seres en un pla-

1o con predominio positivo menor ganan laaptitud extraording.
ria de 2 puntos de curacion rapida mientras estén en &l

Los planos de predominio POSItVo mayor van mas lejos. Las
criaturas en un plano de este tipo deberan superar una prueba de
Fortaleza (CD 15) para evitar quedar cegadas durante 10 asaltos co-

Mo consecuencia del brills extraog

dinario de todo lo que les ro-
dea. Simplemente por estar en el plano se gana Ia aptitud extraor-

dinaria de 5 puntos de curacign rapida. Ademis, todos los que
fengan sus puntos de golpe al maximo ganan 5 puntos de golpe
temporales adicionales porasalto. Estos puntos de golpe tempors-

les desaparecerin en 1d2g asaltos cuando la crian,

1ra abandone ]
plano. De todas maneras, cug ndo los puntos de golpe temporales

excedan sus puntos de golpe totales, las criaturas deberdn superar
una prueba de Fortaleza (CD 20) cada asalto. Si la criatur fallala
prueba morird en una gran explosion de energia positiva,

El conjuro proteccion contra g energia posttiva previene al obje-
tivo del conjuro que obtenga la aptitud de curacion rapida del
tiesgo de ceguera o de recibir los puntos de golpe temporales
mientras esté en el plano de predominio positivo,

Predominio negativo: estos planos son grandes llany

absorben la vida de los viajeros que las cruzan, Tienden g ser pla-
n0s solitarios, ma Iditos, vacios de todo color y llenos de corrien-
tes de aire que se llevan Jos susurrantes lamentos de quienes han
fuerto en su interior. De la misma manera que los planos de pre-
dominio positivo, el predominio puede ser mayor o menor. En
los planos de predominio Negativo menor las criaturas vivas sy
fren 1de puntos de dagio por asalto. Cuando llegan a 0 (0 menos)
puntos de golpe se desintegran en un montén de ceniza,

Los planos de predominio nhegativo mayor son mucho mis pe-
ligrosos. Cada asalto se debe pasar una prue
un nivel negativo. La criatura cuyos nivel
nivel actual 0 sus DG morirs y se

ras que

ba de Fortaleza o ganar

€5 negativos igualen sy
transformard en un incorpéreo,

B g e

o
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El conjuro proteccion contra la energia negativa protegera al via-
jero del dafio y de la consuncién de energia.

RASGOS DE ALINEAMIENTO

Algunos planos, y de forma particular los planos divinos, tienen
alineamiento de la misma manera que los personajes. La mayo-
tia de los habitantes de ese plano, incluidas las criaturas muy
poderosas (como por ejemplo las deidades), tienen ese mismo
alineamiento. Ademas, las criaturas de alineamiento contrario
al plano tendran muchos problemas para negociar con sus ha-
bitantes y para resolver las situaciones que en él se produzcan.

El porqué de que un plano desarrolle un rasgo de alineamiento
€ una situacion parecida a la del huevo y la gallina: ;qué fue pri-

mero? Ciertos planos tienen una tendencia hacia un alineamiento
de manera que las criaturas de ese alineamiento tienden a asentar-
seen él De esta manera el plano se siente mucho mas predispues-
to hacia este alineamiento, y asi de forma ciclica. En la cosmologia
del D&D todos los planos Exteriores excepto uno estin predis-
puestos hacia ciertos alineamientos, Este punto no tiene porque
sercierto en los “planos de las deidades” que t puedas crear.

El rasgo de alineamiento de un plano afecta a las relaciones
sociales de sus habitantes, de manera que los personajes que si-
gan otro alineamiento que no sea el de la mayoria de los habi-
tantes verdn que la vida es mucho mis dificil y complicada.

Los rasgos de alineamiento tienen miiltiples componentes.
Primero, los componentes son la moral (buena o maligna) y la éti-
ca(legal o cagtica). Los planos tanto pueden tener la moral, como
la ética, como los dos componentes a la vez. Segundo, el rasgo
describe qué moral o que ética se aplica de forma fuerte o leve,

Alineamiento bueno / alineamiento maligno: estos pla-
nos han elegido un bando en la lucha entre el bien y el mal. Un
universo que contiene angeles y demonios seguramente tendrd
planos alineados con el bien y con el mal.

Alineamiento legal / alineamiento caético: la lucha de la
ley contra el caos es la clave de estos planos. Una cosmologia en
2 que existan luchas entre ejércitos de diablos y hordas de de-
monios tendra planos de alineamiento legal y de alineamiento
cadtico.

Presumiblemente habra planos cuyo rasgo de alineamiento ten-
dri dos componentes: uno para la moral y otro para la ética. Por
ejemplo hay planos legales buenos y planos caéticos malignos. Pero
en cambio no habrd planos buenos malignos (compuestos por mo-
rales opuestas) ni legales cadticos (compuestos por éticas opuestas).

Cada parte del alineamiento tiene un descriptor, leve o fuer-
te, que describe su importancia en el plano. Por ejemplo un pla-
no puede ser de un alineamiento levemente bueno o fuerte-
mente cadtico,

Levemente alineado: las criaturas que tengan un alineamien-
to opuesto al alineamiento medio del plano sufriran un penaliza-
dor de circunstancia de —2 en todas las pruebas basadas en Caris-
ma. Porejemplo, los seres malignos en un plano levemente bueno
tendrin muchos problemas cuando estén entre los nativos. El he-
cho que un personaje sea legal, neutral o caético no tiene impor-
tancia, solo es relevante el hecho que sea bueno, neutral 0 maligno.

Fuertemente alineado: en estos planos las criaturas que no
sean del alineamiento del plano suftirdn un penalizador de cir-
cunstancia de —2. En otras palabras, los personajes neutrales
también sufren la penalizacién. En un plano con un alinea-

miento fuertemente bueno y fuertemente legal se aplicaria la
penalizacion a las criaturas que tengan un aspecto neutral en su
alineamiento (asi como a las criaturas cadticas o malignas).
El penalizador de circunstancia en planos con alineamiento
fuerte también abarca mas situaciones. El penalizador de —2
afecta a las pruebas de Inteligencia, Carisma y Sabiduria. Es co-
mo si el propio plano se entrometiera en tu camino.
Los penalizadores por los rasgos de moral y ética se apilan.
Un personaje neutral maligno en un plano levemente bueno y
fuertemente cattico sufrird un penalizador de —2 en las pruebas
de Carisma por ser maligno en un plano levemente bueno ¥
otro -2 en las de Inteligencia, Sabiduria y Carisma por ser neu-
tral en un plano fuertemente cactico, Por lo tanto, este persona-
je tendrd un penalizador de circunstancia de —4 en sus pruebas
basadas en Carisma y un penalizador de circunstancia de —2 en
las pruebas de Inteligencia y Sabiduria.
Alineamiento neutral: un plano de alineamiento levemen-
te neutral no aplica ningtin penalizador de circunstancia a na-
die, Este tipo de plano se convertird en un punto de encuentro
para seres de diferentes alineamientos que se quieran encon-
trar, o puede que se convierta en el premio por el que luchan
fuerzas extraplanarias.
Un plano con un alineamiento fuertemente neutral esta en
oposici6n al bien, al mal, a la ley y al caos, Estos planos estan mas
preocupados por el equilibrio de los alineamientos que por Ia
aceptacion de otros puntos de vista. Los planos fuertemente neu-
trales aplican un penalizador de circunstancia de —2 a todo el que
no sea neutral. El penalizador se aplica dos veces (una por legal /ca-
otico y otra por bueno/maligno ) por lo tanto Jas criaturas neutra-
les buenas, neutrales malignas, y cadticas neutrales reciben un pe-
nalizador de —2 mientras que las legales buenas, cadticas buenas,
cadticas malignas y legales malignas sufren un penalizador de —4.
El plano Material generalmente es de alineamiento levermente
neutral dado que puede contener grandes concentraciones de
mal, bien, ley y caos. A veces esto es precisamente lo que hace que
el plano Material sea el campo de batalla entre diferentes planos y
que sus habitantes luchen por intentar cambiar este rasgo.

RASGOS MAGICOS

El rasgo magico de un plano indica cémo funcionan en él la ma-
giay las aptitudes sobrenaturales. Como en los otros rasgos, el ras-
gomagico describe cémo funciona la magia en comparacién con
el plano Material. Hay lugares concretos en algunos planos (co-
mo por ejemplo los que estin bajo el control directo de alguna
deidad) que pueden tener dreas con un rasgo magico diferente.

Magia normal: este rasgo magico es el que indica que todos
los conjuros y todas las aptitudes sobrenarurales funcionan tal y
como estdn descritas.

Magia muerta: estos planos no tienen magia. Un plano con
magia muerta funciona (en todos sus aspectos) como el conju-
o campo antimagia. Los conjuros de adivinacién no detectan a
los sujetos que estan dentro de in plano con magia muerta y los
conjuradores no pueden usar el conjuro teleportar ni para entrar
ni para salir de €. La tinica excepcion a la regla de la “no magia"
son los portales planarios permanentes que seguiran funcio-
nando de forma normal. Los conjuradores en un plano de ma-
gia muerta se sentirin de forma inmediata muy incémodos y
tendrin ligeros dolores de cabeza.
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. tin ¢uando un plano sea infinitamente grande, no es
todo o que existe. Hay una mirfada de planos cada
uno separado del resto y ain asi dos universos dife-

| ’ rentes se pueden conectar a través de fronteras bru-
mosas, portales en antiguos templos o poderosos
gm]uros Es importante la forma en que un plano se conecta

. con los demis, construyes;tu propia cosmologia para tu

campana, ]
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on, los planos, sean mundaos Hanos, bovedas con
eras flotando en el espacio son infinitos o casi in-
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nstglacmn 0 grupo, No' neces:mamente estamn unoes ‘enci-
'ﬁc&bajo" de los otros, aunque existe la tendencia acepta-
decirque los planos de alineamientobuéno son los de
ba'y los de alineamiento maligho son los de ‘abajo”. Lo
que realmente es importante en la cosmologia es*s:@osplanos
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Planos separados: dos planos separados no se su-
perponen ni se conectan entre si. Son como planetas

cada Upo gn sus orbm Por ejemplo, un plano Exterior

nose conecta directamente de ninguna manera con el
plano Material. Los dos planos estan separados v la
Unica manera de ir'de ino a otro es través de un ter-

cero, como por ejemplo el plano Astral.

Planos limitrofes: los planos que se unen por al-
gunos puntos son planos limitrofes. Piensa en estos
planos como planos que se tocan en algin punto.
A través de los puntos en que se tocan oide las co-
nexiones que hay, los viajeros pueden salir de tina
realidad y entrar en otra. El planoAstral es limitro-
fe con la.gran mayoria del resto de planos, deadp
los cuales'se puede acceder a gl - |

Planos coexistentes: si se puede crear un
vineulo desde un punto cualquiera de un plano
a otro, entonces los dos planos son coexistenté!

y se dice que estos planos se superponen, A un |
plano coexistente se puede acceder desde
cualquier punto en el plano al que se SUpETpo-
ne. Cuando te mueves a un plano coexistente,
amenudo es posible ver el plano conel que
éste coexiste e interactuar con él. El plano Etéreo
coexiste con el plano Material, y los habitantes
del plano Etéreo pueden mirar en el interior
del plano Material. Con ayuda de la magia
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apropiada, los habitantes del plano Material pueden a su
vez mirar e interactuar con el plano Etéreo (por ejemplo,
los conjuros ver lo invisible o proyectil magico afectan al plano
Etéreo).

Un plano puede ser a la vez coexistente y limitrofe. Por
ejemplo el plano de la Sombra es coexistente porque se super-
pone con el plano Material y se puede acceder a él con las apti-
tudes o los conjuros adecuados, aunque también es limitrofe
(es posible acceder a él desde ciertos puntos y viajar a extrafios
reinos mis alla de la parte del plano que coexiste con el plano
Material (consulta el mapa de la pagina siguiente).

LA COSMOLOGIA DEL D&D

Siguiendo con el ejemplo, te mostramos la Gran rueda: la cos.
mologia del D&D. La Gran rueda demuestra cémo los planos se
adaptan entre si y te proporciona una estructura planaria que
puedes usar de manera que no tengas que disefiar tu propia cos-
mologia desde cero.

La Gran rueda consiste en veintisiete planos que son los si-
guientes:

Plano Material: el plano material contiene a Oerth (tam-
bién conocido como Terra) yal mundo que se presenta en los li-
bros de reglas basicos del D&D. También pueden existir planos
Materiales alternativos.

Tres planos Transitivos: la Gran rueda tiene el plano Eté-

reo, el plano Astral y el plano de la Sombra, Estos planos fun-
cionan tal y como se describen en los libros de reglas basicos
del D&D.
Seis planos Interiores: hay cuatro planos Elementales y
dos de Energia. Los planos Elementales son los elementos cli-
sicos del D&D: fuego, aire, tierra y agua. Los planos de Energia
abarcan la energia positiva y negativa,

Diecisiete planos Exteriores: estos planos alineados son el
hogar de varios dioses y ajenos y a menudo tienen capas. Los
planos Exteriores son:

Los dominios heroicos de Ysgard

El caos cambiante del Limbo

Las profundidades azotadas por el viento del Pandemé-
nium

Las capas intinitas del Abismo

Las profundidades tarterianas de Carceri

Las yermos grises del Hades

La eternidad desolada de Gehenna

Los nueve infiernos de Baator

El campo de batalla infernal de Aqueronte

El nirvana de los mecanismos de Mechanus

Los reinos pacificos de Arcadia

Los montes de Celestia

Los paraisos gemelos de Bitopia

Los prados benditos del Eliseo

Las Tierras salvajes de las bestias

Los claros boscosos de Arbérea

Los dominios concordantes de las Tierras exteriores

Semiplanos: finalmente, la cosmologia bisica te da la posi-
bilidad que existan tantos semiplanos como desees.

COMO UNIR LA COSMOLOGIA DEL D&D

La cosmologia del D&D se basa en las siguientes premisas
El plano Material esti en el centro,

* El plano de la Sombra y el plano Etéreo son coexistentes
con el plano Material. Todos los planos, incluyendo el pla
no de la Sombra y el plano Etéreo, son coexistentes con el
plano Astral, que envuelve como una nube todo el resto de
la cosmologia.

* Los seis planos Interiores rodean al plano Material. Todos
ellos estan separados del plano Material y también estdn se
parados entre si (no hay conexiones entre ellos). Por supues
to, todos ellos son coexistentes con el plano Astral. Cada une
de los planos Interiores tiene el rasgo elemental o de energiz
apropiado a su naturaleza,

* Los planos Exteriores estan alineados en una gran rueda alre-
dedor del plano Material. Cada plano Exterior es limitrofe
con los planos adyacentes a sus limites y estd separado del
resto. La anica excepcién son los dominios concordantes de
las Tierras exteriores que son limitrofes con todos los otros
planos Exteriores, ademas de ser un punto central para los
tratos entre ajenos.

Los planos Exteriores son coexistentes con el plano Astral
Estan separados del plano Etéreoy del plano de la Sombra y pot
lo tanto hay limitaciones para acceder a ciertos conjuros desde
suintetior. Los planos Exteriores estin hechos de capas ylama
nera mas comitin de acceder a ellos es a través de la capa supe
rior de cada plano. A los planos de alineamiento bueno también
se les conoce como planos Celestiales, y estdn unidos por ¢l
curso del rio Océano mientras que los planos de alineamiento
maligno (los planos Infernales) estan unidos porel curso del rio
Estigia (consulta ‘Caminos entre planos' mas adelante),

¢ Hay un gran ndmero (finito) de semiplanos que lo conectan
todo: los mas comunes son los conductos individuales, los
portales abiertos y los vértices.

COMO CONSTRUIR TU
PROPIA COSMOLOGIA

Los planos pueden tener sus propios rasgos ¥ sus propias cone-
xiones tal y como ti decidas. Usando los rasgos planarios y las
conexiones que te mostramos en este libro puedes crear tus
propios planos y llegar a desarrollar tu cosmologia.

La cosmologia que puedes crear deberia satisfacer las necesi-
dades de tu campafia. Aqui tienes una lista de cosas que una cos-
mologia deberia tener en una campasia “tipica” de D&D:

* Un lugar para los dioses.

* Un lugar de donde provengan las criaturas demoniacas.

* Un lugar de donde provengan las criaturas celestiales,

* Un lugar de donde provengan las criaturas elementales,

* Un camino para ir de un plano a otro.

* Una forma para que los conjuros que usan el plano Astral, el
plano Etéreo o el plano de las Sombras puedan funcionar.

Ninguno de estos requerimientos es realmente imprescindible pa-
Ta tu campania. Puedes jugar una campafia sin dioses, u otra en que
los dioses sean inalcanzables o no tengan reinos extraplanarios.
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) Buedes decidir que las criaturas demoniacas v las celestiales proce-
’ den todas del mismo plano o que las criaturas elementales pro-

ceden todas de un mismo vértice. También puedes decidir que en
fucampana no existe ninguno de los planos Transitivos.

Tu cosmologia puede reflejar tus propios deseos para la cam-
paria. Si en ella quieres potenciar la lucha entre el bien y el mal,
entonces es una buena idea crear planos con alineamientos de
este tipo. De la misma manera, si quieres potenciar la lucha en-
trealey v el caos es muy recomendable crear planos con un ali-
neamiento fuertemente legal y otros con un alineamiento fuer-
temente cadtico. Puedes agregar v quitar planos como desees, Si
dentro de tu cosmologia quieres agregar un quinto elemento
(como por ejemplo el frio elemental, la madera elemental o in-
cluso el vacio elemental) puedes hacerlo.

DECIDE QUE PLANOS DESEAS

Cuando construyas tu cosmologia tienes una gran libertad.
Puedes anadir nuevos planos, alterar otros y quitar los que no te
gusten. Estas son las opciones que tienes entre los cinco tipos
de planos existentes:

Plano Material: este es un buen lugar v una buena base so-
bre la que empezar tu propia cosmo logia. A no ser que estés cre-
ando una cosmologia diferente de la normal (que puede ser
muy interesante), el plano Material serd el hogar de tus PJs. Los
jugadores conocen las reglas basicas sobre su funcionamiento
yun plano Material les permite usar este conocimiento.

Es posible crear planos Materiales diferentes y, de hecho, di-
sefiar uno es un buen desafio para un Dungeon Master experi-
mentado. Dado que el plano Material es el punto de referencia

Planos coexistentes
(planos que se superponen
de manera directa, en contacto
entre la mayoria de sus puntos)

Plano B

Planos limitrofes.

(planos que estan

‘€N contacto, perono.
sobrepuésfos)'-

de muchos rasgos con los que se compara su funcionamiento,
si lo cambias estaras cambiando la base de toda tu cosmologia. Si
las cosas son radicalmente diferentes en el plano Material que
creas, lo mas probable es que los personajes estén al corriente
de las propiedades de su plano natal. Por ejemplo, si cualquiera
puede llegar al Abismo andando tres dias en direccién al oeste
después de una luna llena, seguramente los nativos de este de-
safortunado plano Material lo sabrén,

Planos Transitivos: muchos objetos, conjuros y monstriios
de los libros de reglas basicos del D&D dependen del plano As-
tral, del plano Etéreo o del plano de la Sombra. Quitar alguno
de estos planos puede afectar a todo aquello que estd disponible
en tu campana. El capitulo § detalla qué puede ocurrir en tu
campafia si no existe alguno de los planos Transitivos.

Por el contrario, puedes afiadir otro plano Transitivo a los que
ya hay como por ejemplo el plano de los Espejos (detallado en
el Apéndice). Esto puede abrir las puertas a m4s aventuras, nue-
Vas criaturas y nuevos conjuros,

Planos Interiores: estos planos son la base de tu cosmolo-
gia. Los elementos y las energias son sustancias en estado puro
que pueden ser muy desagradables (o incluso mortales) para los
personajes que se encuentren con ellas, Los planos Interiores
pueden ser los planos mas hostiles.

A pesar de su naturaleza fundamental, no son necesarios pa-
ra tu cosmologia. La ausencia de un plano elemental del Aire no
quitara el aire de tu plano Material: los personajes pueden se-
guir respirando. Si eliminas el plano de Energia negativa tam-
poco desapareceran la consuncién de energia ni los muertos
vivientes,




En la cosmologia basica, los planos interiores consisten en
cuatro planos elementales y dos de energia, El Capitulo 6 habla
extensamente sobre lo que ocurriria si se eliminara alguno de
ellos de la cosmologfa. Por otro lado, puedes agregar un nuevo
plano Interior . El Apéndice describe como s a el plano ele-
mental de la Madera,

Los planos Exteriores: estos planos generalmente son el
lugar donde viven los dioses y a donde van los espiritus cuando
muere el cuerpo fisico. Los dioses pueden estar lejos del plano
Material o vivir en algiin lugar remoto e inalcanzable de éste
(como por ejemplo en la cima de una montafia). Puede que los
dioses no existan y tus clérigos veneren ideales de ali neamien-
tos, principios abstractos o incluso a los propios dominios.

Los planos Exteriores también son el hogar de criaturas de-
moniacas y celestiales. Puedes tener tantos planos Exteriores
como desees. Puedes poner los planos Exteriores en tu campa-
ha una vez ésta ya haya empezado, trayendo con ellos nuevas
criaturas y nuevos dioses. O quiza haya nuevos planos Exterio-
res que no aparecen en los mapas planarios de los sabios y que
estan esperando ser descubiertos.

Semiplanos: estos planos son los menos importantes para la
mayoria de campafias. Si quieres algo especifico para tu cosmo-
logia puedes crear desde el principio un plano con todos sus
rasgos. Los semiplanos generalmente son limitados (tanto en
tamafo como en acceso) y por lo tanto son ideales para peque-
nas aventuras que se desarrollen integramente en ellos. Para sa-
tisfacer las necesidades de tus aventuras puedes usar los rasgos
planarios.

Los semiplanos te proveen de un lugar donde puedes expan-
dir tus aventuras Y poner cosas que no podrian estar en otro si-
tio. Un buen ejemplo del uso de un semiplano seria un armario
de un mago que fuera mucho mis grande por dentro que por
fuera, la prision de un principe demonio perdido (y muy enfa-
dado) 0 un pequefio imperio de muertos vivientes que fue se-
llado hace muchas generaciones,

UN EJEMPLO DE COSMOLOGIA:

EL OMNIVERSO
La cosmologia del D&D es muy grande porque ha sido disefiad:
para un gran abanico de estilos de juego. Como ejemplo para un
campana, te mostramos una cosmologia mucho mas simple
Los planos que forman parte de esta cosmologia son los siguientes

* Un plano Material. Este es el hogar de los PJs.

* Un plano Astral, un plano Etéreo y un plano de la Sombra,
Porque queremos que se puedan usar los conjuros y los obje-
tos que hacen referencia a estos planos.

* Un tnico plano Elemental que estd formado por los cuatro
tipos de elementos (Tierra, Aire, Fuego v Agua),

* Cieloarriba. En este plano Exterior vive la mayoria de lo
dioses de alineamiento bueno juntamente con los ajenos
benignos (como por ejemplo: los arcontes),

* Bajoscuro. En este plano Exterior vive la mavyoria de los
dioses de alineamiento maligno juntamente con los demo-
nios, diablos y los ajenos malignos.

Aunque son unas elecciones muy sencillas atin quedan pre-
guntas por responder: ; De dénde proceden los seres legales
neutrales como los formicidas v los ajenos caéticos neutrales
como los slaadi?

Esta cosmologia tampoco tiene planos de energia y por lo
tanto las criaturas de estos planos probablemente no entrarin
en tu campana.

Las criaturas que usan la energia positiva o negativa (como
por ejemplo los muertos vivientes) no se ven afecradas.

Un anico plano Elemental pone a los elementos en su propio
plano en continuo conflicto, El viajero que pase por el plano
Elemental debe prepararse para cambios aleatorios entre varios
elementos.

Puedes asignar rasgos planarios seglin tus necesidades, Puedes
decir que algunas partes del plano Elemental del Omniverso

COMO CAMBIAR LAS COSMOLOGIAS

A MITAD DE LA CAMPANA

Es posible que si tu campana utiliza la cosmologia del D&D quieras
cambiar algunas cosas y crear nuevas distribuciones de planos.

Pero ¢como afecta esto a los jugadores? Si los personajes de los
jugadores estdn profundamente enyueltos en lo que sucede en los
planos, entonces es posible que los cambios que les afecten directa-
mente se minimicen o que sélo se produzcan después de discutirlo
con ellos. Puede que un jugador que tenga un personaje con una
fortaleza en las Tierras exteriores se disguste si el plano deja de exis-
tir o ésta, de golpe, pasa a estar en el Abismo cambiando asf sus
caracteristicas. Puede que un personaje que venere el pantedn escan-
dinavo se moleste o se enfade si de golpe éste es sustituido por los
dioses griegos: venerar a Zeus es muy diferente de venerar a Odin.

Antes de cambiar el aspecto de los planos debes determinar qué
partes afectan mds a tus jugadores ¥ tratar estos aspectos con mucho
cuidado. Aqui hay algunas opciones que tienes para hacer estos cambios:
* Mejora silenciosa: los cambios se producen durante la noche. Al
principio de una nueva sesién de juego explica a los jugadores qué
cosas han cambiade. Esta tdctica funciona mejor si has hecho

pocos cambios en los planos, de manera que no afecten directa-
mente a los jugadores,

» Crisis a lo largo de los planos: esta estrategia es la més adecuada
para personajes de nivel alto. Puedes lanzar una blsqueda de un
artefacto que cambie |a cosmologia, o hacer que un panteén de
semidioses sea invadido. Quizds un dios maligno quiera rehacer |a
cosmologla a su imagen y semejanza, Puede que los personajes
salven el Universo, pero en el proceso es posible que la cosmologia
cambie. Esta técnica funciona bien si hay cambios muy radicales
entre la cosmologfa vieja y la nueva.

» Trabajando con los jugadores: este método fu nciona bien con jugado-
res experimentados. Propén los cambios y luego deja que los jugadores
puedan opinar sobre ellos, Deja que tus jugadores contribuyan en la
nueva organizacion planaria y haz que el proceso de creacién de
mundos més all4 del plano Material sea una experiencia compartida,
Los Jugadores pueden aportar muy buenas ideas y seguramente se
sentiran mejor en una cosmologia que hayan ayudado a crear, T tienes
la tltima decision sobre lo Que entra en tu mundo, pero si los jugado-
res han colaborado es mucho mas fcil que entiendan cémeo funciona,
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estin dominadas por el fuego, el agua, el aire o la tierra. Luego
puedes decidir que Cieloarriba sera un plano de alineamiento
levemente bueno y que Bajoscuro sera levemente maligno. Da-
do que los planos sélo tienen alineamientos leves, las criaruras
neutrales no se veran afectadas.

El plano Material, los planos Exteriores, el plano Etéreo v el
plano de la Sombra tienen el rasgo de tiempo normal mientras
que el plano Astral v el plano Elemental tienen el rasgo de in-
temporalidad (que hace que los personajes no necesiten respirar
ni dormir y no pasen hambre). El plano Astral es ingravido,
mientras que el plano Elemental tiene gravedad direccional ob-
jetiva. En favor de la simplicidad diremos que los planos Transi-
tivos son como la cosmologia del D&D v que el resto de planos
no tienen rasgos planarios especiales.

Como construir el Omniverso

Ahora que ya tienes todas las piezas ;c6mo se une todo? Aqui es
donde aparecen las conexiones planarias.

La mejor manera (aunque no la tnica) para unitlo todo es
usar el plano Astral, que basicamente existe para facilitar el via-
je entre planos. Puedes tener cosmologias sin el plano Astral va
que se pueden usar el plano Etéreo y el plano de la Sombra, pe-
ro funcionan de una manera diferente.

Para el caso del Omniverso queremos usar el plano Astral. Es
el gran mar abierto que une todos los planos. El plano Material
esti en el centro con ¢l plano Etéreo y el plano de la Sombra so-
breponiéndose a él. Encima del plano Material ponemos Cielo-
arriba y debajo de €1, Bajoscuro {aunque también serfa adecua-
do ponerlo junto al plano Material). El plano Elemental se sinia
alrededor del plano Material v de los planos que coexisten con
¢, de la misma manera en que estan situados los anillos alrede-
dor del planeta Saturno.

Ahora que el Omniverso ya estd ordenado, vamos a unir los
planos. Es posible viajar desde cualquier plano al Astral porque es
coexistente con todos. Es posible que desde Cieloarriba y desde

Bajoscuro haya portales al plano Material, pero no habrd porta-
les que unan estos dos planos de forma directa. Con esto conse-
guimos que el plano Material sea un punto de encuentro de las
criaturas de los planos Exteriores,

Pero, el plano Elemental conecta con el plano Etéreo y con
el plano de la Sombra? ;Qué pasa con Cieloarriba y Bajoscuro?
Para nuestro ejemplo diremos que los otros planos tienen cada
uno sus propios planos Etéreos separados del plano Etéreo que
hay en el plano Material. El plano de la Sombra conecta po-
tencialmente con el resto de los planos, aunque quien desee en-
contrar las conexiones deberi enfrentarse a los peligros de la
Sombra profunda.

Finalmente las conexiones entre los planos del Omniverso
quedan como en el diagrama que puedes ver en la pagina si-
guiente.

Con el Omniverso ya tienes un esquema basico de los planos
en el que puedes usar perfectamente todo lo que hay en los li-
bros de reglas basicos del D&D. La cosmologia refleja una pro-
funda divisién entre el bien v el mal e ignora completamente el
conflicto entre la ley v el caos. El plano Elemental es un lugar de
conflicto continuo entre fuerzas inhumanas. Seguramente los
vigjeros planarios iran mas a Cieloarriba y a Bajoscuro que al
plano Elemental, aunque quizas los magos mas poderosos ha-
gan tratos con diferentes sefiores elementales.

Esto simplemente es un ejemplo de cémo construir tu pro-
pia cosmologia. En el Apéndice podras encontrar otras posibles
cosmologias.

COMO VIAJAR
ENTRE PLANQS

Los planos pueden estar conectados entre si por centenares de
maneras diferentes, algunas de las cuales pueden ser tinicas pa-
ra cada plano. Las conexiones entre planos pueden divididirse
en tres categorias: fronteras, conjuros y portales.

TRAS EL TELON: COMO REVELAR TU COSMOLOGIA
Una de las ventajas de crear tu cosmologia es |la capacidad de
personalizarla para que pueda satisfacer las necesidades de tu
campafia. De acuerdo con lo anterior, puedes presentar a tus juga-
dores sélo las partes que necesites que ellos conozcan de tu
universo.

Muchos jugadores veteranos del D&D estan familiarizados con el
concepto de los planos Interiores y Exteriores organizados en una
rueda y otros estandares. En la construccion de tu propia cosmolo-
gla no tienes porque mantener las partes de la cosmologia que no te
gusten y puedes dejar a los personajes que descubran por si mismos
qué es lo que ha desaparecido.

Cuando crees nuevos planos deberias tener en mente dos cosas.

+ Dejaque los jugadores descubran su ignorancia. Si personalizas
tu cosmologia informa a tus jugadores. Con ello seguramente
provocards que se pregunten cosas y que tengan curiosidad, lo
cual es bueno. También evita que cuando los personajes vean
que el universo no funciona como ellos creian, se sientan frus-
trados.

+ Debes determinar qué saben los nativos en tu campana (por supuesto
esto incluye a los Pjs). Puede haber dos niveles de conocimiento: el
conocimiento comin y el saber arcano. Por ejemplo, el conocimiento
comun puede indicar que el sol es un carro que arrastra por el cielo el
dios Sol, pero en cambio los sabios y cualquiera que tenga Saber (los
Planos) sabe que en realidad el sol es un vértice al plano Elemental de
energla positiva y que un pantedn de dioses menores evita que se
trague el plano Material. En su blsqueda del conocimiento del
universo es bueno que los jugadores vayan obteniendo informacion y
también es buenc que esta informacion sea incorrecta mientras |a
informacion correcta pueda ser descubierta o revelada.

En una campana que contenga el viaje entre planos (y personajes
de alto nivel que puedan desenvolverse en los viajes entre planos)
seguramente habrd sabios y maestros del saber con el suficiente
conocimiento de los planos como para ensefiar la cosmologia
correcta o que por lo menos puedan responder a la mayoria de
preguntas que puedan surgir a ralz de los viajes entre planos. En una
campafa en que estos viajes sean poco comunes, los personajes
deberdn descubrir por ellos mismos cémo se relacionan los planos.
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FRONTERAS

La fronteras permiten el movimiento entre planos de una ma-
nera llana y ranquila. Puede que los personajes no estén al co-
rriente de Jos limites y que, sin darse cuenta, se deslicen a través
de una frontera a una nueva dimension. Estas fronteras pueden
ser, por ejemplo, brumas de oscuridad, bancos de niebla o tor-
mentas de lluvia. A veces, el paso de un plano a otro se hace de
forma gradual, de manera que es imposible establecer dénde
empiezan o terminan los limites de cada plano.

Lavision a través de la frontera puede estar limitada por su
naturaleza (como es el caso de un banco de niebla) o por la na-
turaleza del plano, aunque no tiene por qué ser siempre asi.

Las fronteras establecidas (como un barranco que da pasoa un
abismo de otro plano, 0 una granja seguida de una espesa jungla)
marcan los limites entre un plano y el siguiente. La magia no
puede cruzar las fronteras establecidas: nada que esté mas alli de
ellas puede ser objetivo de un conjuro, a no ser que el conjuro
afecte de forma especifica a objetivos en otros planos.

Por el contrario, las fronteras vagamente definidas tienen

unos bordes menos determinados y a menudo existen en zonas
} donde se conectan porciones similares de dos planos. Estos lu-
gares se convierten en zonas intermedias o “cuasi-planos” aun-
que tienen identidad y rasgos propios. La magia puede cruzar
estas zonas intermedias. Las fronteras flexibles solo existen
‘ cuando hay terrenos similares a ambos lados de la frontera, de
| manera que, por ejemplo, un plano de oscuridad continua solo
puede tener una frontera suave con otro plano en algun lugar

en que haya un manto de oscuridad.
Las fronteras mas peligrosas para los viajeros son las cambian-
tes, ya que se mueven de un lugar a otro. Son como las mareas:
, tanto pueden estar mds al interior de un plano como mas al in-
terior del otro. Para la magia, una frontera cambiante es como
una frontera establecida, pero existe el riesgo de que fluctte y
deje al viajero en el lado equivocado y en un plano peligroso.

Caminos entre planos
Los caminos entre planos (tinicos en cada cosmologia} cruzan
multiples fronteras para conectar cierto nimeto de planos. El
cambio de un plano a otro ne tiene porque ser sbvio (como en
una frontera suave). El viaje no es muy diferente del movimiento

CONJUROS

PORTALES MAGICOS

normal por un camine (no se necesitan objetos o conjuros para
maoverse).

En la cosmologia del Dé&D hay dos grandes rios que sirven de
camino entre los planos Exteriores. El rio Océano se mueve a tra-
vés de los planos Celestiales mientras que el oscuro (y lleno de
malos presagios) rio Estigia discurre por los planos infernales.

El método mas comun para viajar entre los planos son los con-
juros y los objetos magicos. Muchos conjuros usan las energias
de los planos, asi como su propia naturaleza (consulta la seccion
‘Conjuros’ del capitulo 3 para obtener una lista completa),

En la cosmologia del D&D se puede acceder al plano Etéreo
mediante los conjuros elereidad y excursion eférea, ya que trasla-
dan el cuerpo fisico a dicho plano. El conjuro proyeccion astral es
la entrada al plano Astral: el conjuro separa la forma astral del
cuerpo fisico. El conjuro caminar por la sombra te permite acce-
der al plano de la Sombra y asi poder cubrir grandes distancias
en el plano Material.

Cada conjuro especifica de qué manera se puede volyer al
plano de origen. El conjuro etererdad permite al usuario volver
cuando lo desee. El conjuro proyeccion astral hace lo mismo e in-
cluso devuelve al usuario a su cuerpo fisico si la forma astral en-
cuentra un final antes de lo previsto en otro plano. Por otro
lado, los conjuros desplazamiento de plano y umbral simplemente
hacen que el objetivo se mueva de un plano a otro y es necesa-
rio que se vuelva a lanzar de nuevo un conjuro para terminar el
viaje y volver a casa.

El término “portal” es un término genérico para las conexiones
interplanarias fijas. Los portales (se incluyen en este término
los vortices y los umbrales) se abren siempre en un lugar con-
creto, tanto en el plano de origen como en el plano (o planos) de
destino.

Los portales se crean por diferentes medios. Algunos simple-
mente son grandes objetos magicos que unen los dos planos
(en algunas cosmologias también pueden ser dos lugares dentro
del mismo plano). Otros en cambio existen de forma natural.
Por uiltimo, los mismos dioses han creado algunos portales.

LLAVES DE PORTALES

Las llaves de los portales son todas aquellas situaciones concretas,
conjuros u objetos {asi como otras circunstancias) que se necesitan
para que un portal se abra y funcione. Las llaves de los portales pueden
tener cualquier requisito, aunque hay algunos ejemplos muy comunes:

+ Tiempo: el portal tan solo funciona en algunos momentos en
concreto, por ejemplo durante la luna llena del plano Material,
cada diez dias o cuando las estrellas estan situadas en una posi-
cién en particular. Un portal con clave temporal solo funciona
durante un tiempo determinado. Puede que el portal esté abierto
durante tres dias, durante una hora o durante 1d4+1 asaltos a
partir de la luna llena.

Condicion: el portal sélo se abre si se cumple una condicion deter-

minada. Un portal de apertura condicional puede que sélo se abra
enuna noche clara, cuando llueva o cuando el viento sople del este.

= =E—

- Aleatorio: un portal aleatorio funciona durante un periodo de
tiempo aleatorio y después se cierra durante un tiempo también
aleatorio. Un portal tipico de éste tipo permite que pasen 1d6+6
viajeros por él y luego se cierra durante 1d6 dias.

- Palabra de mando: este tipo de portales sélo funciona si se dice
una palabra en concreto de una manera muy parecida al hecho
de activar un objeto magico (consulta 'Utilizar los objetos' en el
Capitulo 8 de |a Cuia del Dunceon MasTer).

+ Objeto de mando: el portal sélo funciona si el viajero tiene un objeto en
concreto, que actuard como llave para abrirlo. Puede tratarse de un
objeto comiin o de una llave especificamente creada para abrir el portal.
Ceneralmente, en los portales creados por magos que desean limitar el
acceso a los mismos, la llave se crea especialmente. En la cosmologla
del D&D la ciudad de Sigil en las Tierras exteriores es conocida como
‘la Ciudad de las puertas’ ya que esta repleta de un sinndimero de este
tipo de portales, que se abren mediante objetos.

-




La mayoria de los portales, a pesar de su naturaleza y su ori-
gen, comparten unas mismas propiedades. Proveen de un via-
je instantaneo de un lugar a otro v, si pasan a través del plano
Ast‘l—ﬁl, FOl_mElrl una vasta I_Cd d(_' tub{JS iﬂ'lpen[;’tl'ﬂbles qU.E I{J
cruzan.

Aspecto de un portal

Un portal puede ser transparente, translicido u opaco. Un por-
tal transparente se parece a una ventana o un marco a traves del
que se puede ver otro plano. Los portales translicidos estin en-
vueltos en brumas v neblinas que permiten ver algunas cosas
a corta distancia en el plano al que conducen. Un portal opaco
no revela nada de lo que hay al otro lado y puede ser un remoli-
no de colores, una sombra sélida, una superficie de espejos o in-
cluso un dibujo en una pared.

Un buen ejemplo de un portal opaco son los estanques de co-
lores que se encuentran en el plano Astral. En la cosmologia del
D&D estos portales conducen a lugares diferentes y su color
y sus matices indican el destino del portal.

Cdmo interactuar con un portal
Generalmente, los portales magicos necesitan ser activados por
criaturas pensantes, de manera que los peligros naturales de los
planos no los crucen. La temperatura, el aire (sea téxico o no),
las sustancias peligrosas y las emisiones de energia se man-
tienen en su lado del portal. Por ejemplo, un portal al plano
Elemental del fuego no representa peligro alguno para los que
estan al otro lado del portal ya que no pasan a través de él. De la
misma manera se pucde abrir un pv‘rtal al plano Elemental del
agua sin que se produzca una inundacién subita, Todo lo que los
personajes lleven o arrastren puede cruzar el portal de forma
normal.

Como excepcion a lo anteriormente dicho estan los casos en
que el portal se encuentra uniendo lugares de caracteristicas si-
milares en planos diferentes. Este tipo de portales se llaman
vortices y generalmente conectan planos elementales o de
energia. En estos casos, las condiciones son las mismas a los dos
lados del portal. En el crater de un volean puede haber un vér-
tice al plano Elemental del fuego mientras que en la costa de un
mar puede haber otro que lleve al plano Elemental del agua. El
gran peligro de estos vortices es que la vida nativa de estos pla-
nos puede cruzarlos muy facilmente y que el viajero planario
puede cruzarlos indavertidamente encontrandose, sin querer-
lo, en otro plano.

A diferencia de cuando se cruza una puerta normal, general-
mente es imposible estar entre dos planos a la vez. En un mo-
mento dado estds en un lado o en el otro. No se considera que
hayas traspasado un portal hasta que no lo traspasa todo tu cuer-
po. Para saber lo que ocurre al otro lado de un portal opaco no se
puede simplemente “pasar la cabeza”, sino que debes hacerlo
a través de adivinaciones o también puede ser muy util el con-
juro analizar portal.

Los conjuros no traspasan los portales ni revelan nada de lo
que hay al otro lado del portal a no ser que el conjuro lo especi-
fique. Los conjuros de adivinacion de los cuales el lanzador es el
blanco (como por ejemplo ver o invisible) si funcionan a través
del portal. Los portales acostumbran a tener limitaciones de ta-
mafio; una criatura muy grande no pasara a través del aspecto

fisico del portal. Por un portal de un tamano en concreto pugs/
den llegar a pasar criaturas de hasta un tamano mayor, aungue’
un poco apretadas. '

Portales sofisticados

Generalmente los portales funcionan en las dos direcciones (k

palabra clave es “generalmente”). Si un viajero planario usaun

portal para ir del plano A al plano B puede deshacer el caming
por el mismo sitio y volver al plano A, aunque existen portales, =5
de un solo sentido que pueden forzar al viajero a buscar otro ez

mino de vuelta.

Los portales variables pueden llevar a los viajeros a diferentes
lugares dentro de un plane o dentro de planos diferentes. Un

portal variable puede llevar al viajero a un plano en particular|

en un momento dado, o llevar a un grupo de personas a un | A T
gar de forma aleatoria. A menudo, los portales variables usan Il
ves (consulta mas abajo) para llegar a diferentes lugares.

Los portales selectivos solo permiten pasar a ciertos indivi-
duos u objetos. Este tipo de portales pueden limitar el paso bz
sandose en la identidad, nombre o alineamiento de los sujetos.

Por otra parte los criterios deberian ser visibles. Un portal que Jeate e Setece
s6lo permita pasar a los diablos puede ser engafiado por el con- plasss Tberiore
juro correcto de ilusion y el uso de la habilidad Usar objeto mi
gico para emular otro alineamiento de manera que un viajero
listo pueda cruzarlo. Los dioses generalmente usan portales de
este tipo de manera que sélo sus agentes puedan cruzarlos

Algunos portales pueden ser selectivos y variables de manen
que puedan mandar a un grupo determinado a un lugar y a otro
grupo a otro lugar diferente. Algunos magos espabilados crean
portales selectivos y variables de manera que puedan desarmar
a oponentes potencialmente peligrosos mandando al grupoaun
lugar y sus armas a otro.

A veces un portal tiene unas especificaciones de uso limits
das. Generalmente, a estas limitaciones se las llama llaves. Para
un portal puede haber cualquier nimero de llaves, y general-
mente el creador del portal las crea a la vez que el porral.

NUEVO OBJETO: SEXTANTE DIMENSIONAL

Un sextante dimensional es una esfera de 8" (construida del material
apropiado) con unas flechas que sobresalen en todas direcciones, que ca
guian a su portador hasta el portal planario mas cercano. El sextante { g
se lleva con las dos manos y las flechas resplandecen en la direccion [#7°% rgfras
correcta. Se necesita pasar una prueba de Saber (los Planos) para usar

correctamente un sextante dimensional.

Opcidn deseada CD =
El portal més cercano 15 e
El portal mds cercano a un plane especifico 20
Determinar a dénde lleva un portal determinado 17

En el caso de portales temporales como los creados por el conjuro
umbral, el sextante revela la naturaleza temporal del umbral. No reac

ciona ante extensiones de dimensiones comao bolsa de contencidn, el
conjuro truce de la cuerda o las extrusiones de otras dimensiones
como por ejemplo las de los conjuros de sombras.

Nivel de lanzador: 15; Prerrequisitos: Fabricar objeto maravilloso,
discernir ubicacidn; precio de mercado 21.600 po; peso: 2 |b.
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ara los aventureros mas valientes; los planos son
tierras de oportunidades. La experiencia cambia

para siempre a todos los que viajan por ellos. Los
jugadores que quieran llevar criaturas extraplana-
(tias como personajes encontraran en este capitulo
guias para llevar a bar@ur g;thyankl githzerai y otros

" ‘Hay cuarro,.uuems claqes de prestigio para quienes
deseen recorret los camirfos de nuevos mundos, atra-
13 'ir el yelo de la-realidad y'servir a los grandes pode-
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erosas que 1as del Manual del Jugador. Si decides
s fazasien tu partida necesitaras realizar al gunos |
s para poder mantener el equilibrio de poder entre
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AJUSTES OF NIVEL

A las razas no estandar que pueden ser usadas como
PJs se les asigna un ajuste de nivel equivalente, Este
concepto aparecié en el capitulo 2 de la Guia del
DUNGEON MASTER, y en realidad se puede asumir que
dicho ajuste es el nivel de “clase de monstruo” de la
raza.

De esta manera, los personajes que son de una de
estas razas y que eligen un nivel de una clase, en re-
alidad son multiclase aunque no se les aplican las
reglas normales (con la excepcién de las que se de-
tallan mas abajo) y estos personajes sélo tienen las
habilidades naturales atribuibles a su “clase de
monstruo”; armadura natural, armas naturales,
ataques especiales;y cialquiet-Habilidad éxtraot-
dinaria, aptitud sortilega o aptitud sobrenatural
que tenga.

Cuando crees un personaje-usando una raza
no estandar afiade‘el ajuste de nivel al nivel (o
niveles) de la clase de personaje paraiencontrar
su nivel efecrivo de personaje (NEP). Asi, un ti-
flin con un ajuste de nivel de i y.que también
tenga 1 nivel de hechicero tieneun NEP de 2.

A:continuacion tienes resumidas,las razas que
se pueden usar como PJs (delManua[pie los Planos
yedel Manual de Monstruos) juntamenté con sus
ajustes de nivel,

STAL OTN.LIdVD
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TaBLA 3—1: AJUSTES DE NIVEL

Ajuste Ajuste
Raza de nivel Raza de nivel
Aasimar +1 Githzerai +2
Bariaur +1 Epinagon 4
Canoloth +5 Tiflin +1
Githyanki +2 Uridezu +5

Como crear personajes usando el NEP: sélo deberias per-
mitir que un jugador cree un personaje de una raza no estindar
si permitirias que ese jugador pudiera crear un personaje de ma-
yor nivel de otra raza normal y con un poder equivalente. Por lo
tanto un hechicero tiflin de 1" nivel (NEP 2) no deberfa poder
entrar en la partida a no ser que permitas que entren en ella per-
sonajes normales de nivel 2.

Como avanzar personajes usando el NEP: el NEP, como
medida de poder, es equivalente al nivel de personaje. Normal-
mente el nivel del personaje es la suma de sus niveles en todas
sus clases. De esta manera tenemos que un humano multiclase
con 3 niveles de hechicero y 4 niveles de picaro es un persona-
je de nivel 7. Cuando desee subir hasta nivel 8 necesitard 7.000
PX tal y como se muestra en la tabla 32 del Manual del Jugador.

Un personaje con un NEP debido a que usa una raza no es-
tindar necesitara més puntos de experiencia para avanzar. Por
ejemplo, el tiflin con 3 niveles de hechicero y 4 niveles de pica-
ro tiene un NEP de 8 (+1 nivel por ser tiflin y +7 niveles por cla-
ses de personaje). Para poder subir de nivel, el tiflin usa su NEP
en la columna de Nivel del personaje de la tabla 3-2 del Manual
del Jugador. El tiflin necesita 8.000 PX mds para poder avanzar al
siguiente nivel (porque pasa de NEP 8 a 9).

TABLA 3—2: REQUERIMIENTOS DE EXPERIENCIA PARA LOS NEP

NEP =
Nivel +1 NEP =
NEP = (Aasimar, Nivel +2 NEP = NEP =
Nivel  Bariaur, (Githyanki, Nivel +4 Nivel +5
XP  (Normal) Tiflin)  Githzerai) (Canoloth) (Uridezu)
0 1 — — — =
1.000 2 1 — —
3.000 3 2 1 — —
6.000 4 3 2 = ==
10.000 5 4 3 1 =
15.000 6 5 4 2 1
21.000 7 6 5 3 2
28.000 8 7 6 4 3
36.000 5 8 7 5 4
45,000 10 9 8 6 5
55,000 11 10 9 7 6
66.000 12 11 10 & 7
78.000 13 12 1 9 8
91.000 14 13 12 10 9
105.000 15 14 13 11 10
120.000 16 15 14 12 11
136.000 17 16 15 13 12
153.000 18 17 16 14 13
171.000 19 18 17 15 14
190.000 20 19 18 16 15
210.000 — 20 19 17 16
231.000 — = 20 18 17
253.000 — — — 19 18
276.000 — — — 20 19
300.000 — — = — 20

En resumen, la experiencia que necesita una raza no estins
para subir de nivel es diferente. En vez de usar la regla estinds
del nivel actual x 1.000 PX para llegar al siguiente nivel, unapa
no estindar necesita su NEP % 1.000 PX. Este reajuste se resun
en la tabla 3-2: requerimientos de experiencia para los NIl

CLASES DE PRESTIGI(

Con los conjuros o con el portal adecuado un personaje pueh
hacer carrera viajando de plano en plano. Los personajes i

quieran tener una conexion mas cercana con las dimensiong
que hay mas all del plano Material, pueden elegir preparars

para las clases de prestigio agente divino, rompeumbrales, can
pedn planario y viajero planario.

AGENTE DIVINO

Son la mano derecha de las deidades. La voz de las deidads
Servidores del gran poder. El agente divino es un selec

agente especial que acttia al servicio de una deidad o de unps

der. Los agentes divinos no tienen ninguna restriccion p
dogma o jerarquia mas alld de sus obligaciones con sus sup
riores.

Clérigos y paladines son excelentes agentes divinos, aungi
esta clase no se limita tinicamente a ellos. Las deidades neces
tan una gran variedad de habilidades y de puntos de vista, yge
neralmente envian a los agentes divinos a través de los plang
para atender asuntos delicados. En estos casos suelen lleve
consigo a sus camaradas.

Generalmente, los agentes de bajo nivel se encuentran ens
plano natal o en el plano de su deidad, pero a medida qued
agente divino progresa de nivel es mucho mas comun que v
por los planos realizando misiones a peticién de su deided

Dados de golpe: d8.

Prerrequisitos

Para convertirse en un agente divino el personaje debe cumpls
los signientes prerrequisitos:

Ataque base: +4.

Habilidades: Saber (religion) 7 rangos.

Conjuros: capacidad de lanzar conjuros divinos de 2 nive.

Especial: el agente divino debe haber tenido un contay
cordial con su deidad o con sus agentes directos (a veces, ot
agentes divinos acttan en representacion de la deidad), Ade
mis de lo anterior, el aspirante debe completar una tarea ence
mendada por su deidad para convertirse en agente divino. U
vez completada la tarea, el personaje puede convertirses
agente divino cuando lo desee.

Una vez un agente se ha embarcado en esta clase no pued:
convertirse en agente divino de otra deidad.

Habilidades claseas

Las habilidades claseas del agente divino (y el atributo relacis
nado) son:

Artesania (Int}, Averiguar intenciones (Sab),Avistar (Sab), Bu
car (Int), Concentracion (Con), Conocimiento de conjure
(Int), Diplomacia (Car}, Disfrazarse (Car), Intimidar (Car), Of
cio (Sab), Reunir informacién (Car), Saber (religion) (Int), S
nar (Sab) y Usar objeto magico (Car). Consulta el Capitulos
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Habilidades en el Manual del Jugador para obtener una descrip-
cion de cada una de las habilidades.

Puntos de habilidad por nivel: 4 + modificador de Int.

Rasgos de clase

Elagente divino tiene los siguientes rasgos de clase.

Competencia en arma y armadura: los agentes divi-

nos tienen competencia en todas las armas simples y con

todos los tipos de armaduras. Ademas de todo lo anterior,

el agente divino gana la competencia con el arma

predilecta de la deidad si es que atin no la tiene.
Dominio concedido: un agente divino obtie-

neel acceso a un dominio a su eleccién de entre

los que ofrece su deidad. Con el dominio el
agente obtiene también el poder que este otor-
ga. Los agentes divinos que fueron clérigos ga-
nan este dominio como un tercer dominio y

también pueden preparar sus conjuros de do-
minio de entre la lista de conjuros del nuevo

dominio adquirido.

Los agentes divinos obtienen el po-
der del nuevo dominio sin impor-

tar de qué clase fueran con ante-

rioridad. En los casos en que el
poder se base en el nivel de
clérigo 0 en la habilidad

de expulsar o reprender

muertos vivientes,
usa la suma de nive-

les de clérigo v agente

divino para determinar

el nivel de la habilidad.
Contacto: un agen-

te divino de nivel 2°

o mayor puede ser

contactado mentalmen-

te pot su deidad para

informar, o

con

otros agentes divi-

nos para recibir

o1-

denes. Este contac-

tosélo funciona en una direccion y el agente divino no puede
iniciar el contacto, pedir érdenes o aclaraciones, La naturaleza
del contacto depende de la deidad: suefios, visiones
fantasmagoricas o iluminaciones. El contacto por parte de

TABLA 3-3: EL AGENTE DIVINO

Nivel
de Clase
18

Atq.
Base
+0
+1
+2
+3
+3
+4
+5
+6
+6
+7

TS
For
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+3
+3
+3

TS
Ref
+0
+0
+1
+1
+1
+2
+2
+3
+3
+3

TS
Vol
+2
‘?'3
+3
+4
+4
+3
+5
+6
+6
+7

una deidad generalmente no interrumpe las acciones norma-
les de un agente divino.
Conjuros por dia: un agente divino sigue su entrenamiento
en la magia a medida que va ganando poder de su deidad. A ni-
vel 25,45, 62 87y 107, sigue ganando nuevos niveles de conjuros
en cualquier clase que tuviera antes de convertirse en agente
divino. De todas maneras, como consecuencia de esta pro-
gresion de nivel, no obtiene mas beneficio en las clages
que tuviera con anterioridad,
Esta progresion significa
que puede sumar este nivel
a cualquier nivel de lanza-
dor de conjuros que ya tuvie-
ra y poder determinar asi el
niimero de conjuros diarios dis-
ponibles.
Si el personaje tenia diferentes cla-
ses de conjurador antes de convertirse en
agente divino, cuando suba de nivel debera indi-
car claramente en qué clase aplica el nuevo nivel
efectivo para poder actualizar el niimero de con-
juros diarios.
Aura amenazadora: a nivel 3. el agente divi-
no gana la habilidad de generar un aura amena-
zadora invisible e intangible, que debilita a las
criaturas hostiles en un radio de 20'. Todo el que
quiera atacarle debe superar una prueba de Vo-
luntad (CD = el nivel de personaje del agente di-
vino). Todos los que fallen la prueba sufriran un
penalizador de -2 en las pruebas de moral, tiradas
. de ataque, pruebas de habilidades y tiros de sal-
vacion durante un dia entero o hasta que dafien
al agente divino que genera el aura. La criatura
que supere el tiro de salvacién o que dafie al
agente divino es inmune a su

aura L{UTE] nte un diﬂ
Don divino: a nivel 37, 6/,
9. la deidad otorga un
regalo al agente divi-
no. El regalo de
cada deidad es di-
ferente, pero gene-
ralmente es la habilidad de usar un conjuro de alguno de los do-
minios del agente como una aptitud sortilega. La deidad le
ofrece un conjuro de su nivel de agente. En otras palabras, un
agente divino de nivel 3" podra ganar un conjuro de nivel 17, 2

LO0PAT ﬂ" ap MSJ?J?)J}!‘!}{]

Especial Conjuros por dia
Dominio concedido
Contacto +1 nivel de conjurador

Aura amenazadora, don divino
Apariencia alterada +1 nivel de conjurador
Comunién, desplazamiento de plano al plano de |a deidad

Den divino +1 nivel de conjurador
Desplazamiento de plano a cualquier plano
Audiencia, cambio de alineamiento +1 nivel de conjurador

Unidn mistica, don divino
Umbral +1 nivel de conjurador



0 3. de su dominio como si fuera una habilidad sortilega, que

podra usar una vez al dia. La aptitud sortilega funciona como si
la hubiera lanzado un clérigo de nivel similar al nivel de perso-
naje del agente divino.

Apariencia alterada: a nivel 4° el agente divino empieza

a mostrar cambios fisicos prominentes segtin los deseos de su
deidad. Para las deidades de alineamiento bueno a menudo
significa que el agente tendra la piel, los ojos o el pelo de color
dorado. Los agentes divinos de deidades malignas pueden ga-
har cuernos, astas o una cola con puas. Los dioses neutrales
harin que la piel sea de un tono plateado o broncineo mien-
tras que las deidades de la naturaleza hardn que la piel sea de
un verde pélido y que el pelo tenga la consistencia de la corte-
za de arbol. Los poderes elementales alteran el aspecto de sus
agentes de manera que su piel adopte tonalidades adecuadas
segun la naturaleza del elemento al que siguen. Todas las alte-
raciones son permanentes, aunque el disfraz y los conjuros
pueden ocultaras,

Comunién (St): un agente divino de nivel 5° o mayor puede

activar esta aptitud sortilega (como el conjuro del mismo nom-
bre) una vez por semana, Esta aptitud funciona como si hubie-
ra sido lanzada por un clérigo del mismo nivel que el nivel de
agente divino.
Desplazamiento de plano al plano de la deidad (St): un agen-
te divino de nivel 5° o mayor puede desplazarse al plano de su
deidad o ir desde el plano de su deidad a su plano natal una vez
al dia. Esta aptitud sortilega funciona de igual manera que el
conjuro del mismo nombre, como si hubiera sido lanzado por
un clérigo del mismo nivel que el agente divino.

Desplazamiento de plano a cualquier plano (St): cuando
un agente divino llega a nivel 7." puede desplazarse a cual-
quier plano de existencia una vez por dia (tal como indica el
conjuro). Esta aptitud sortilega funciona como si hubiera sj-
do utilizada por un clérigo del mismo nivel que el de agen-
te divino,

Audiencia (St): este poder s6lo se puede usar hasta dos ve-
ces por afio y funciona como el conjuro comunion, con la di-
ferencia que funciona el doble de tiempo y permite ejecutar
un numero de preguntas igual al doble del nivel de persona-
je del agente divino,

Cambio de alineamiento: si el agente divino no es del mis-
mo alineamiento que su deidad, tan pronto como el agente lle-
ga a nivel 8° el alineamiento cambia hasta ser el mismo que el
de su deidad.

Unién mistica: a 97 nivel el 1 gente divino se convierte en
una criatura magica. En vez de ser un humanoide se le trata co-
mo un ajeno del plano de la deidad a la que sirve. E1 conjuro he-
chizar persona no le afecta, Adi cionalmente, el agente divino ga-
na una reduccion de dafio de 20/+1. Esta reduccién de dafio no
se apila con otras reducciones de dafio.

A pesar de su condicién de ajeno, si el agente divino es asesi-
nado puede ser devuelto a la vida,

Umbral (St): a nivel 10 el agente divino puede activar esta ap-
titud sortilega (como el conjuro del mismo nombre, con la ex-
cepcion que s6lo conduce al plano de la deidad del agente divi-
no) una vez al dia. Esta aptitud sortilega funciona como si

hubsiera sido hecha por un clérigo del mismo nivel que el agen-
te divino,

Agentes divinos caidos
No todos los que siguen a una deidad cumplen con las misione
encomendadas. Es posible salir accidental o voluntariament
del servicio de una deidad. Los efectos de convertirse en u
agente divino caido son los siguientes:

* Elpersonaje pierde las aptitudes de com union, umbral y audieng
* Elexagente divino mantiene las propiedades de union mis
ca, apariencia alterada y los regalos divinos.

Dependiendo de la forma en que ha salido de su puesto pue

de 0 no ser perseguido por los agentes divinos de su deidad

* La clase de agente divino queda prohibida para él. Ningun
otra deidad le aceptara como agente divino,

* El agente divino puede recy perar su puesto solo despugés d:
superar una gran tarea determinada por el DM. Muchas vecs:
la propia deidad hari que la misién sea mucho mas dificil s6
lo para probar la devocion del agente divino caido.

ROMPEUMBRALES

Los rompeumbrales se ven a si mismos como una fuerza cés
mica independiente (agentes libres) que pueden influencix
a los nativos de los planos e incluso a las fuerzas de la magia
Son los engafiabobos del multiverso: muchas veces se les pued:
ver probando a los valientes, engafiando a los codiciosos y des
hinchando a los egoistas. Su conocimiento instintivo de la ng
turaleza de los planos les permite realizar acciones que, de ot
manera, estarian mas alld de sus posibilidades.

Los rompeumbrales no ven lo que hacen como una ciencig,
5ino como un arte, Su habilidad para elegir e mejor momento
pata pegar, la mejor palabra que pronunciar o la roca mas co
rrecta que mover se debe mas al instinto que a una accién il
culada. Pueden proceder de cualquier clase, aunque muchos
aprendieron su actitud picaresca cuando eran bardos o picaros

Es corriente encontrar rompeumbrales entre grupos de vig
jeros planarios. Continuamente estan excavando en el entry-
mado de los planos e intentando desenmaragar el tejido de s

realidad.
Dados de golpe: d¢

Prerrequisitos

Para convertirse en un rompeumbrales el personaje debe cum-
plir con los siguientes prerrequisitos.

Alineamiento: cualquiera que no sea legal.

Ataque base: 14,

Habilidades: Saber (los Planos) 4 rangos, Usar objeto mag-
€0 8 rangos.

Especial: para cumplir con los requisitos, el rompeumbrales
debe haber visitado dos planos mas aparte de su plano natal

Habilidades claseas
Las habilidades claseas del rompeumbrales (v el atributo rela-
cionado) son: Abrir cerraduras (Des), Actuar (Car), Alquimia
(Int), Arte (Int), Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Bus-
car (Int}, Descifrar escritura (Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse
(Car), Engafiar (Car), Equilibrio (Des), Escapismo (Des), Escon-
derse (Des), Escuchar (Sab), Falsificar (Int), Germania (Sab),
Hablar un idioma (Ninguna), Hurtar (Des], Intimidar (Car), In-
tuir la direccién (Sab), Inutilizar mecanismo (Int), Leer los la-
bios (Int), Moverse sigilosamente (Des), Oficio (Sab), Reunir
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informacion (Car), Piruetas (Des), Saber (todas las habilidades
de forma individual) (Int), Saltar (Fue), Tasacion (Int}, Trepar
(Eue), Usar objeto magico (Car} y Uso de cuerda (Des). Consul-
tael Capitulo 4: habilidades, en el Manual del Jugador para obte-
ner una descripcion de cada una de las habilidades,

Puntos de habilidad por nivel: 8 + modificador de Int.

Rasqos de clase
Laclase de prestigio rompeumbrales tiene los rasgos siguientes.
Competencia en armas y arma-
dura: los rompeumbrales tienen
competencia en todas las armas
simples v en todas las armadu-
ras ligeras (pero no en los es- |
cudos). L\

Analizar porfal (St): el rom-
peumbrales gana la habilidad de
usar el conjuro analizar portal como una aptitud
sortilega. Puede hacerlo una vez al
dia por nivel de rompeumbra-
les. A todos los efectos, este
conjuro funciona como si
hubiera sido lanzado porun
hechicero del mismo nivel |#
queel nivel de personaje del '\
rompeumbrales,

Idioma adicional: el rom-
peumbrales gana un idioma
que se hable comiinmente en
los planos, Los idiomas que
puede aprender son: abisal, aura-
no, celestial, ignaro, infernal v te-
maro. El DM puede ampliar la lista para que se
adapte a la cosmologia de su campana. Se ob-
tienen idiomas adicionales en los niveles 4.,
70y10-,

Comprension: cuando el rompeum-
brales llega 2 2° nivel entiende los con-
flictos basicos de fuerzas y energias
y puede usar este conoci-
miento instintivo para que
le ayude en ciertas habi-
lidades. Gana un bonifi-
cador introspectivo de +2
en las pruebas de Desci-

TABLA 3—4: EL ROMPEUMBRALES

Nivel Atq. TS TS
de Clase Base For Re
Je +0 +0 +2
2 +1 +0 +3
32 +2 +1 +3
42 +3 +1 +4
5o +3 +1 +4
6: +4 +2 +5
T +5 +2 +5
8 +6 +2 +6
i +6 +3 +6
107 +7 +3 +7

Vol

frar escritura y Usar objeto magico. Los rompeumbrales tam-
bién ganan un bonificador introspectivo de +2 cuando buscan

informacion para desactivar trampas mégicas,

Abrir

mo func

gar a for:
jeto, del

portal (Sb): al llegar al 3. nivel el conocimiento de co-
ionan los portales se amplia de manera que puede lle
zar un portal para que se abra aun sin disponer del ob-
conjuro o de la llave adecuadas. El rompeumbrales
debe pasar una prueba de Abrir cerraduras usando el modifica-
dor de Inteligencia (en vez del de Destreza). Los portales, gene-

ralmente, tienen las siguientes CDs:

PORTAL cD

Portal con llave tipico 30

Portal con el conjuro sellar portal 20 + nivel del lanzador
Portal creado por una deidad 50

asaltos.

B que hayan sido convocadas
(R fuera del radio pueden en-

A afectadas por éste.

——

Especial

Analizar portal, idioma adicional
Comprension

Abrir portal

Desaliento de convocacién, idioma adicional
Pico de oro

Supervivencia planaria

Reduccién de dafio 5%*/+1, idioma adicional
Confundir portal

Desplazamiento de plano

Desaliento planario, idicma adicional

Abrir un portal requiere 1 asalto completo de
trabajo y superar con éxito la prueba. Es una ac-
cién de asalto completo. Si se abre s6-
lo estara accesible durante 1d4+1

Desaliento de convocacion (Sb):
los rompeumbrales pueden inhibir las
aptitudes de los demonios v los dia-
blos para traer refuerzos (algo que
les molesta sobremanera), Un rom-
peumbrales de 4. nivel puede
crear (tres veces al dia) un
campo de desaliento que se
extiende 100 en todas las di-
recciones. Las aptitudes sorti-
legas de convocacion quedan
\ anuladas dentro del radio de
B accion, aunque las criaturas
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[ trar en él. El campo de
!l'/: desaliento funciona du-
} rante 10 asaltos. Las cria-
turas ql[{’ {"L[Cl‘ﬂl’l llﬂrﬂﬂdﬂ.‘i
o convocadas antes de la
creacién del campo no se ven

Pico de oro (Ex): un
rompeumbrales de nivel
570 superior puede tratar
con muchas criaturas diferentes




y obtener un bonificador introspectivo de +2 en las pruebas de
Averiguar intenciones, Diplomacia, Engafar, Intimidar y Reu-
nir informacian.

Supervivencia planaria (Ex): a 6. nivel el rompeumbrales
se adapta a la naturaleza de los planos que visita y es inmune sus
efectos naturales. Esta habilidad niega cualquier efecto que
pueda negar el conjuro evitar efectos planarios.

El rompeumbrales es inmune al fuego normal del plano Ele-
mental del fuego aunque los ataques basados en fuego de algu-
nas areas hostiles le siguen afectando. Dado que esta aptitud ex-
traordinaria es el resultado de la adaptacion a un plano en
particular, sigue siendo vulnerable al dafio en orros planos
mientras el ataque no sea parte de los efectos naturales del pla-
no. Por ejemplo, el fuego de otros planos (incluyendo el plano
Material) le sigue afectando de forma normal,

Reduccion de dafio (Sb): un rompeumbrales de 7° nivel
0 mayor tiene una reduccion de dafio de 5/+1. Esto significa
que el personaje ignora (regenera instantaneamente) los 5 pri-
meros puntos de dafio de cualquier ataque a no ser que el dafio
provenga de un arma +1 o superior, de un conjuro o de una for-
ma de energia (fuego, frio...). Esta aptitud no se apila con otras
aptitudes de reduccion de daro.

Confundir portal (St): a nivel 8 el rompeumbrales obtiene la
aptitud de confundir un portal (como el conjuro confundir por-
lal ). Esta aptitud se puede usar tres veces al dia y acttia como si
hubiera lanzado el conjuro un hechicero del mismo nivel que
el rompeumbrales.

Desplazarniento de plano (St): a 9 nivel, con esta aptitud sorti-
lega, el rompeumbrales se puede mover de un plano a otro una
vez al dia. Funciona igual que el conjuro desplazamienta de plano
como si hubiera sido lanzado por un hechicero de 157 nivel.
Desaliento planario (St): a nivel 10 el rompeumbrales puede
crear un campo que suprime los conjuros y las apritudes ma-
gicas para acceder a otros planos en un radio de 30, Los con-
juros y las aptitudes sortilegas que ya estén funcionando no se
ven afectadas. Un rompeumbrales no puede terminar con el
conjuro proyeecion astral de un enemigo sélo con acercarse a él,
aungue los conjuros que se lancen con posterioridad a la crea-
cion del campo si que se verin afectados. Por ejemplo, un opo-
nente dentro del radio de 30’ de éste no podrd huir con una
puerta dimensional u obtener refuerzos con el conjuro convocar
monstrio.

El rompeumbrales puede activar el desaliento planario tres ve-
ces al dia y permanece efectivo durante 10 asaltos,

Esta aptitud afecta a los siguientes conjuros y aptitudes sorti-
legas: civeulo de teletransporte, cofre secreto de Leormund, comunion,
contactar con otro plano, desplazamienio de plano, destierro, etereidad,
excursion efévea, exorcismo, hacer desaparecer, intermitencia, laberin-
lo, magnifica mansién de Movdenkainen, manifestacion, manifestacion
en masia, mensaje interplanario, proyeccion astral, puerta dimensio-
nal, teleportar, teleporiar sin ervor, torbellino de vealidad, truco de la
cuerda y umbral.

Ademas, los conjuros de convocacion y de llamada solo
funcionan con criaturas del mismo plano y los conjuros de la
subescuela de la sombra solo funcionan en el plano de la Som-
bra. Quedan suprimidos los efectos de blasfemia, maxima v pa-
labra del caos aunque el resto de conjuros funcionan correcta-
mente,

CAMPEON PLANARIO

Guerrero de mil mundos. Capitin mercenario de la Guerra d
la sangre. Espada de venganza celestial. El campeén planariog
mueve entre los planos dirigiendo batallas. Puede emprends
una mision a favor de la justicia o simplemente por sed de sa
gre. En cualquier caso son temidos por sus proezas en todoe
universo conocido.

A los campeones planarios se les conoce por sus habilidads
marciales anteriores a entrar en la clase de prestigio, y por tant:
quienes yaestan entrenados en las armas son los mds propenss
a convertirse en campeones, Se especializan en la lucha cont
los habitantes de ciertos planos, aprendiendo ranto como pue
den de sus enemigos,

En todo momento los personajes no jugadores (PNJs) car
peones planarios estdn luchando, recuperandose de una batll
o preparandose para la siguiente. A menudo viajan entre los pli
nos en misiones que les sean de ayuda en su cruzada,

Dados de golpe: d10

Prerrequisitos

Para convertirse en un campeén planario el personaje debe
cumplir con los siguientes prerrequisitos:

Ataque base: +6,

Habilidades: Saber (los Planos) 4 rangos.

Dotes: Especializacién en armas.

Especial: el campedn planario debe haber visitado dos
planos diferentes de su plano nativo antes de coger esta cls
se de prestigio. Estos viajes no tiene porque haberlos prove:
cado él,

Habilidades claseas

Las habilidades claseas del campeon planario (y el atributo rels
cionado) son: Arte (Int), Avistar (Sab), Buscar (Int), Esconderse
(Des), Escuchar (Sab), Hablar un idioma (Ninguna), Intimida
(Car), Intuir la direccion (Sab), Moverse si gilosamente (Des)
Montar (Des), Nadar (Fue), Oficio (Sab), Saltar { Fue), Saber (los
Planos) (Int), Supervivencia (Sab), Uso de cuerdas ¢ Des), Trepar
(Fue) y Trato con animales (Car). Consulta el Capitulo 4; Habi
lidades en el Manual del Jugador para obtener una descripcian
de cada una de las habilidades.

Puntos de habilidad por nivel: 4 + modificador de In.

Rasgos de clase
La clase campeén planario tiene los siglientes rasgos;
Competencia con armas y armaduras: el campeon plana
110 tiene competencia con todas las armas simples y marciales,
con todos los tipos de armaduras y con todos los escudos,
Plano predilecto: el campedn planario ha estudiado mu
choa los nativos de un plano en concreto. Gana un bonificador
de +1 en las pruebas de Enganar, Escuchar, Averiguar inten-
ciones, Avistar'y Supervivencia cuando se realicen sobre los
nativos de dicho plano. De la misma manera, también recibe
este bonificador en sus tiradas de dafo contra las criaturas de
su plano predilecto. El campedn planario solo recibe el bonifi
cador al dafo en armas a distancia si el objetivo estd como mu-
cho a 30'. El bonificador al dafio no se aplica a criaturas inmu
nes a los golpes criticos.
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El campeon elige un tinico plano de manera que las cria- funciona como el conjuro del mismo nombre y como si hubie-

turas que sean iguales que las de ese plano pero que sean ori- ra sido lanzado por un hechicero de S° nivel. Esta habilidad le
ginarias de otros planos no se ven afectadas por este rasgo. permite ver criaturas etéreas (aunque no puede actuar contra

Por ejemplo, si el campeon planario elige como plano ellas).

predilecto los Nueve infiernos, ganara el bonificador - ! :‘\ Atacar lo etéreo (Sb): un campedn planario de

contra todos los diablos nativos de ese plano, pero (/ + 4 M 3 nivel o superior puede transformar a voluntad
] > e, | & ' .

no contra los diablos del plano adyacente de 4 su espada en un efecto de fuerza material que le

Aqueronte.

Los estudios del campedn
planario también le sirven en
situaciones que no sean de com-  \\
bate. El campedn planario obtie- §
ne un bonificador de +1 en las
pruebas de Diplomacia, Reunir in-
formacién e Intuir la direccién
(cuando se realiza en su plano
predilecta). /

El campecn planario gana un |
segundo plano predilecto a nivel
57y un tercero a nivel 107, Cuan-
do gana un nuevo plano predilec-
o, los bonificadores por los planos
predilectos anteriores se incre-
mentan en un +1. Por ejemplo un

permite atacar a criaturas que estén en el plano
Erereo. La habilidad se activa v desactiva como
>==a Una accion gratuita, pero debe usarse sobre
un arma en la que el campedn esté especia-

"

lizado. Si el campeon lleva un arma magi-
ca, esta aptitud elimina el 50% de proba-
Ay bilidad de fallo que existe cuando se
ataca a un enemigo incorporeo,

Supervivencia planaria (Ex): a ni-
vel 4, el campedn planario se adapta
a la naturaleza de los planos que vi-
sita y es inmune a sus efectos natu-
rales. Esta habilidad niega cualquier

efecto que pueda negar el conjuro
7 evitar efeclos planarios,

El campedn planario es inmune al
fuego normal del plano Elemental
campeon planario de 5.° nivel del fuego aunque los ataques basa-
puede elegir Aqueronte como se- ] = . : dos en fuego de algunas dreas hos
gundo plano predilecto ganando AR b7/ )4 bl tiles le siguen afectando. Dado
de esta manera un +1 contra los | i ' :
nativos de ese plano v el bonifi-
cador contra los nativos de los
Nueve infiernos se incremen-
ta hasta un +2. El campeodn
planario no puede elegir su
propio plano natal como pla-
no predilecto,

Los bonificadores de esta
habilidad se apilan con los bo-
nificadores de enemigo predi-
lecto de un explorador, Un ex-
plorador/campedn planario con
los diablos como enemigos predilec-
t0s y los Nueve infiernos como plano predilecto suma
los dos bonificadores cuando lucha contra los nativos de los

que esta apritud extraordinaria es
el resultado de la adaptacién a un
plano en particular, el campeon
planario sigue siendo vulnerable
al dano en otros planos mientras
el ataque no sea parte de los
efectos naturales del plano. Por
efemplo, en otros planos, el fuego
(incluyendo del plano Material) le si-
gue atectando de forma normal.
Excursion etérea (St): un campe-

vRoawn) IHrap IJQ‘J?.U}&‘H]]

: on planario de 6. nivel o superior
<) puede entrar en el plano Astral tres ve-
ces por dia. Esta aptitud funciona de la
; " misma manera que el conjuro excursion

etévea y actia como si hubiera sido lanzada por un hechi-

Nueve infiernos. cero de 13! nivel,
Ver lo invisible (Sb): cuando el campedn planario llega al 2 Desgarrar portal (St): un campeén planario de 6 nivel o supe-
nivel tiene la aptitud de ver lo invisible a voluntad. La aptitud rior puede abrir (a lo bruto) un portal a través del plano Astral
TaBLA 3-5: EL CAMPEON PLANARIO
Nivel Atq. TS TS TS
de Clase Base For Ref Vol Especial
e +1 +2 +2 +0 Plano predilecto
g +2 +3 +3 +0 Ver lo invisible
i +3 +3 +3 +1 Atacar lo etéred
4 +4 +4 +4 1 Supervivencia planaria
5 +5 +4 +4 +1 Plano predilecto
6’ +6 +5 +5 +2 Excursidn etérea
e +7 +5 +5 +2 Desgarrar portal
i +8 +6 +6 +2 Romper portal
gr +9 +6 +6 +3 Reduccién de dafio 2/+1
10. +10 +7 +7 +3 Plano predilecto



a otro plano de existencia. El campeon planario crea un agujero
a través del tejido del plano en el que esta, de manera que sirva
de portal al plano Astral o a cualquier otro plano que esté en
contacto con el plano Astral y en el que el campeon haya estado
con anterioridad. De la misma manera que con el conjuro des-
plazamiento de plano, el campeon planario no controla de for-
ma precisa el lugar exacto al que llegara. El portal aparece como
un roto al lado del campeon v permanecera durante 1d4+1
asaltos antes de desaparecer.

Romper portal (St): un campeodn planario de al menos 8¢ nivel
tiene la habilidad de sellar una puerta dimensional o un portal
cortando la conexién con su destino. Puede hacerlo una vez
al dia si supera una prueba de nivel (CD 5 + nivel del creador
del umbral o del portal). Los portales dejan de funcionar du-
rante 1d6 dias y el conjuro umbal es disipado.

Reduccion de dafio (Sb): a 9! nivel el campedn planario ob-
tiene una reduccion de dano de 20/+1. Esto significa que el per-
sonaje ighora (regenera instantaneamente) los 20 primeros
puntos de dano de cualquier ataque a no ser que el dano pro-
venga de un arma +1 o superior, de un conjuro o de una forma
de energia (fuego, frio...). Esta aptitud no se apila con otras apti-
tudes de reduccion de dafio.

VIAJERO PLANARIO

Un viajero planario es un erudito de la magia v un experto en
el viaje planario que a través de su busqueda arcana desarrolla
la habilidad para sentir los planos e incluso llega a desarrollar la
habilidad para crear su propio semiplano (que viva lo sufi-
ciente para disfrutarlo es harina de otro costal).

Los mejores candidatos para ser vigjeros planarios (debido a
sus conocimientos de magia) son los magos v los hechiceros,
ademas de que hace falta tener cierta maestria en la magia para
poder acceder a las habilidades del viajero planario. Los viajeros
planarios se unen en organizaciones (sin reglas muy estrictas)
con nombres como el Libro eterno o el Grupo de estudio de las
entidades planarias. Estas organizaciones se parecen mas a clu-
bes que a gremios o grupos de poder y se crean (y se disuelven)
con gran trecuencia.

Los PNJs viajeros planarios raramente se quedan en un mis-
mo lugar durante mucho tiempo. Siempre estan a la busqueda
de un nuevo plano que visitar o de un nuevo fenémeno que
contemplar. Algunas veces se llevan aventureros en calidad de
guardaespaldas o como solventadores de problemas,

Dados de golpe: d4

Prerrequisitos

Para convertirse en un viajero planario el personaje debe cum-
plir con los siguientes prerrequisitos.

Habilidades: Concentracion 10 rangos, Saber (los Planos) 4
rangos, Conocimiento de conjuros 10 rangos.

Dotes: Fabricar objeto maravilloso.

Conjuros: aptitud para lanzar conjuros arcanos de 5. nivel,
Especial: debe haber visitado un plano Exterior o Interior
antes de entrar en la clase de prestigio.

Habilidades claseas
Las habilidades claseas del viajero planario (y el atributo rela-
cionado) son:

Alquimia (Int), Arte(Int), Buscar (Int), Concentracion (Conl
Conocimiento de conjuros (Int), Diplomacia(Cart), Escudrifs
miento (Int), Hablar un idioma (Ninguna), Interpretar (Car)
Intimidar (Car), Intuir la direccién (Sab), Montar (Des), Nada
(Fue), Oficio (Sab), Reunir informacién (Car) y Saber (todas
habilidades de forma individual) (Int). Consulra el Capitulo 4
Habilidades en el Manual del Jugador para obtener una descrip
cion de cada una de las habilidades,

thi

Puntos de habilidad por nivel: 4 + modificador de Int.

Rasgos de clase
La clase viajero planario tiene los siguientes rasgos:

Competencia con armas y armaduras: los viajeros plans
rios no tienen competencia con armas ni armaduras.

Desplazamiento de plano (St): un viajero planario obtiene laap
titud de realizar un desplazamiento de plano una vez al dia (co
mo si el conjuro hubiera sido lanzado por un hechicero del
mismo nivel). A 87 nivel, el viajero planario puede usar esta ap
titud a voluntad.

Conjuros por dia: un viajero planario prosigue su entrens
miento en la magia a medida que va ganando poder en los pl
nos, Cada vez que gana un nuevo nivel (exceptuando a nivel 1}
57y 9:) sigue ganando nuevos niveles de conjuros en cualquier
clase que tuviera antes de convertirse en viajero planario. De e
das maneras no.obtiene cualquier otro beneficio en las clases
que fuviera antes como consecuencia de esta progresién de ni
vel. Esta progresion significa que el viajero planario puede st
mar este nivel a cualquier nivel de lanzador de conjuros que
tuviera con anterioridad y poder determinar asi el niimero d
conjuroes diarios disponibles.

Si el personaje tenta diferentes clases de conjurador arcane
antes de convertirse en viajero planario, cuando suba de nive
debera indicar claramente a qué clase aplica el nuevo nivel efec
tivo para poder actualizar el nimero de conjuros diarios.

Analizar portal (St}): a 2 gana la habilidad de usar el conjun
analizar portal como una aptitud sortilega. Puede hacerlo un
vez por nivel de viajero planario al dia, A todos los efectos est
conjuro funciona como si hubiera sido lanzado por un hechice
ro del mismo nivel que la clase de conjurador arcano de mayor
nivel del personaje.

Supervivencia planaria (Ex): a nivel 3., el viajero planario
se adapta a la naturaleza de los planos que visita y es inmune
a sus efectos naturales. Esta habilidad niega cualquier efecto
que pueda negar el conjuro evitar efectos planares.

Es inmune al fuego normal del plano Elemental del fueg
aunque los ataques basados en fuego de algunas dreas hostilesl
siguen afectando. Dado que esta aptitud extraordinaria esel e
sultado de la adaptacién a un plano en particular, el viajero pl
natio sigue siendo vulnerable al dafio en otros planos mientrs
el atague no sea parte de los efectos naturales del plano. Por
ejemplo, el fuegode otros planos (incluyendo el del plano Mz
terial) le sigue afectando de forma normal,

Estabilidad morfica (Sb): 2 47 nivel gana la aptitud de im-
poner su voluntad de forma limitada a lo que le rodea. En los
planos altamente mérficos (por ejemplo, en la cosmologia del
D&D, el Limbo} 0 migicamente mérficos (como por ejemplo
el plano de la Sombra) el terreno se estabiliza alrededor dél
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personaje. El viajero calma el terreno de forma au-

tomdtica en un radio de 30" por nivel de viaje-
1o planario. Esta drea se mueve con el via-
jeroy él siempre estara en su centro.
Las estructuras permanentes no
se ven afectadas y el terreno
alin se puede alterar median-
te la actividad normal.
Dotar de superviven-
cia planaria: un viajero
planario de 5 nivel o su-
perior puede extender su
aptitud de supervivencia
planaria a un namero de
personas igual a su nivel de
vigiero planario. La aptitud
garantiza la proteccién du-
rante 24 h. Si los personajes
que han sido objetivo de esta
aptitud viajan a un plano di-
ferente al previsto por el via-
jero, perderén la apti-
tud de supervivencia.
Controlar flujo
planario: a 6°
nivel el viajero planario gana
una gran intuicion sobre co-
mo interactiian las criaturas
con los planos en los que es-
tin y puede explotar los puntos
débiles de las barreras entre di-
ferentes planos. El viajero plana-
rio lanza los conjuros de exorcismo
o ancla dimensional con un nivel
efectivo cuatro veces mayor.
Telepatia (Sb): un viajero pla-
nario de 7 nivel o mayor se puede co-
municar telepdticamente con cualquier
criatura que pueda hablar un leguaje en
un radio de 100
Infercambio de drea planario (St): a 97 nivel, el
vigfero obtiene la aptitud de mover secciones
enteras de terreno entre planos. Puede mover
todo lo que haya a su alrededor en una esfera
de 100’ de radio por nivel de viajero. Cualquier
criatura que se vea forzada en este intercambio

Z
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TABLA 3-6: EL VIAJERO PLANARIO

Nivel Atq. TS TS

de Clase Base For Ref
[ +0 +2 +0
2 +1 +3 +0
32 +1 +3 +1
4 +2 +4 +1
5 +2 44 +1
6’ +3 +5 +2
T +3 +5 +2
) +4 +6 +2
9° 44 +6 +3

100 +5 +7 +3

Vol

puede intentar resistirse si supera una salvacién de
Voluntad (CD 20, evita).
De la misma manera que en ¢l con-

consecutivos.

Especial

Desplazamiento de plano 1/dia
Analizar portal

Supervivencia planaria .
Estabilidad mérfica

Dotar de supervivencia planaria
Controlar flujo planario
Telepatfa

Desplazamiento de plano a voluntad
Intercambio de drea planaria
Semilla de semiplano

juro desplazamiento de plano, no se
puede controlar el lugar exacto
de destino.

mero de dias igual a 10 + ni-

nario llega a 107 nivel. La bol-
/7 sa dimensional se acostumbra a

" usar como base de operaciones. Un
viajero planario sélo puede tener un tnico se-
miplano a la vez y no puede crear otra hasta que
se destruyan todos los portales que conducen hasta él. Para cre-
ar el semiplano el viajero debe tener una gema sin imperfec-
ciones con un valor de al menos 1.000 po y ademis debe trabajar
en el semiplano un minimo de 8 horas al dia durante 100 dfas

Cuando aparece el drea en
un plano, pasan a aplicar-
sele los nuevos rasgos pla-
narios en 1d4 asaltos. Por
ejemplo, si se trae una
parte del plano elemental
de Fuego al plano Mate-
rial, el drea ardera de forma
muy breve (1d4 asaltos) v
luego se disipari,

Dado que es un inter-
cambio, en el plano de
origen apatecerd la zona
sustituida en el plano de
destino. De la misma ma-

nera, se le aplicarin
? los nuevos rasgos
, planarios en 1d4
asaltos.

Las areas intercambia-
das se intercambiaran de
nuevo y volverdn a su
plane de origen en un nu-

vel de viajero planario,

Semilla de semipla-
no: la semilla de semi-
plano es una pequefa
bolsa dimensional que
crece cuando el viajero pla-
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Conjuros por dia
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+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
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nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
+1 nivel de clase existente
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+1 nivel de clase existente



Una vez se ha creado, la semilla se abre creando un minuscu-
lo semiplano esférico de 1’ de radio. El semiplano crecerd ra-
pidamente (a una velocidad de 1’ por dia) hasta un maximo de
10" por nivel de la clase de conjurador en que el viajero plana-
rio tenga mayor nivel. Una vez haya llegado a este ramafio, el
semiplano continuard creciendo mds lentamente a un ritmo
de 2" de radio por afio. Si muere el creador del semiplano, éste
dejara de crecer.

El semiplano tendrd los siguientes rasgos planarios: tiem-

po normal, morfologia alterable, magia normal. Cuando se
crea, el viajero planario puede decidir los rasgos de gravedad,
elementales o de alineamiento que desee, ademis de poder
decidir si el plano seri finito o autocontenido. Aunque el se-
miplano no es mérfico en el momento de su creacion, el viaje-
ro planario tiene un control completo sobre ¢l mismo, y puede
decidir si sera una montafia yerma o un bosque bucélico. El
terreno crece a medida que crece el semiplano. Por ejemplo,
si el viajero decide que quiere un paisaje montafioso, aunque
no es posible que en una esfera de 1 de radio haya muchos pi-
cos, a medida que el plano vaya creciendo apareceran las
cumbres y los acantilados.
Cuando se crea un semiplano se crea vacio, de manera que es
el viajero planario quien debe obtener los materiales necesarios
para llenarlo. El semiplano tiene un solo portal de entrada que
controla el viajero. A menudo se usan los semiplanos como lu-
gares pata esconderse, laboratorios de investigacién y prisiones
para monstruos.

MAGIA EN 1OS PLANQS

Hay un gran nimero de conjuros que afectan a los planos mas
alld del plano Material. La lista que encontrards a continua-
cion es un resumen de los conjuros que se relacionan con los
planos. Si modificas o eliminas algunos planos quizas también
desees modificar o eliminar algunos de estos conjuros.

Los conjuros marcados con un asterisco (¥) son conjuros
nuevos que se describen en este capirulo.

Los conjuros marcados con (F) son conjuros con descriptor
de fuerza de manera que afectan al plano Material y también al
plano Etéreo. Estos conjuros siguen siendo triles atn si en tu
campana decides no usar el plano Etéreo.

Puedes tener conjuros que creen elementos sin que existan
los planos Elementales en tu campafa. De la misma manera
puedes tener conjuros que usen la energfa positiva y la negati-
va, 0 conjuros que afectan a los alineamientos sin que existan
los respectivas planos.

CONJUROS DEL PLANO ASTRAL
Proyeccion astral

Ancla dimensional

Puevla dimensional
Mensaje interplanario™
Convocar monstruo (1-1X)
Teleportar

Circulo de feletransporte
Teleportar sin error

Hacer desaparecer

Zona de calma®

CONJUROS DEL PLANO ETEREO

Camar™

Intermilencia

Ancla dimensional
Excursion etéren
Etereidad

Runas explosivas (F)
Jaula de fuerza (F)

Cofre secreto de Leomund
Civculo de Leomund
Armadura de mago
Proyectil magico
Manifestacion
Manifestacion en masa
Laberinto (F)

Espada de Mordenkainen
Esfera eldstica de Otiluke
Esfera telequinética de Otiluke
Ver lo invisible

Impronta de la serpiente sepia (F)

Escudo (F)

Arma espivitual (F)

Disco flotante de Tenser (F)
Vision verdadera

Hacer desaparecer

Muro de fuevza (F)

Zona de calma®

Zona de vevelacion

PLANO DE SOMBRA

Ancla dimensional
Conjuracion sombria mayor
Evocacion sombria mayoy
Penumbras

Evocacion sombria
Conjuracion sombria
Caminar por las sombras
Convocay monstruo (1-1X)
Zona de calma®

PLANOS ELEMENTALES

Evitar efectos planarios®
Enjambre elemental
Cuerpo elemental®
Seguridad®

Convocar monstruo (1-1X)

CONJUROS QUE AFECTAN A LAS
CRIATURAS EXTRAPLANARIAS

Desliervo

Blasfermia

Maxima

Exorcismo

Interdicciin

Aliado mayor de los planos
Ligadura mayor de los planos
Palabra sagrada

Aliado menor de los planos
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Ligadwra menor de los planos

Cireulo magico contva el caos/mal/bien/ley
Aliado de los planos

Ligndura de los planos

Profeccion contra el caos/mal/bien/ley
Convocar monstruo (1-1X)

Atrapar el alma

Pelabra def caos

CONJUROS QUE ESTABLECEN CONEXIONES
PLANARIAS

Comunidn

Contactar con ofro plano

Unnbral

Desplazamiento de plano

Torbelline de realidad*

CONJUROS QUE USAN ESPACIOS
EXTRADIMENSIONALES

Laberinto

Magnifica mansidn de Mordenkainen

Truco de la cuerda

NUEVOS CONJURQOS

Los siguientes conjuros son titiles para todos los que viajan en-
tre los planos. Los conjuros que se describen a continuacién si-
guen todas las reglas descritas en el Capitulo 11: conjuros, del
Manual del Jugador,

Adaptacion
Transmutacion
Nivel: Clr 3, Drd 3, Hch/Mag 4
Componentes: V.SM/FD
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: toque
Objetivo: una o mas criaturas vivas que sean tocadas
Duracion: 2 horas/nivel (consultar el texto)
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Este conjuro permite que las criaturas afectadas se adapten al
plano en el que estas de manera que se niegan los efectos naru-
rales y daniinos del plano. Las criaturas afectadas obtienen las
protecciones del conjuro evitar efectos planarios,

Componente material arcano: un poco de piedra o tierra de tu
plano natal,

Alarma de portal
Abjuracién
Nivel: Brd 2, Heh™*/Mag 2
Componentes: V,S,M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25’ + 5/2 niveles)
Objetivo: un portal interplanario
Duracién: 2 horas/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Alarma de portal mejorada

La alarma de portal lanza una alarma mental o audible cada
vez que una criatura de tamafo Menudo o mayor cruza el
portal sobre el que se ha lanzado el conjuro. Cuando lanzas
el conjuro decides si la alarma es audible o mental.

Alarma menlal: una alarma mental te avisard a ti {vsoloati)
mientras estés en un radio de una milla del portal y en el
mismo plano. Notaris un ligero temblor mental que te des-
pertard si estas dormido pero que no te molestara en modo
alguno ni afectara a tu concentracién (no interferira con el
lanzamiento de conjuros). Un conjuro de silencio no tiene
ningun efecto sobre una alarma mental.

Alayma audible: una alarma de portal audible produce el
sonido de una campanilla pequefia, un timbre o cual-
quier sonido repetitivo que puede ser escuchado en un
radio de 60, que traspasa las puertas cerradas, y que se ex-
tiende a otros planos. El sonido se puede oir débilmente
hasta 180" en cualquier direccién y dura 1 asalto. Las cria-
turas que estén bajo los efectos de un conjuro de silencio
no podran oir el sonido y si el propio portal estd dentro
del radio de un conjuro de silencio no sonari ninguna
alarma.

Sipor el portal pasan criaturas astrales o etéreas, dispararin el
conjuro.

Cuando lances el conjuro puedes definir una contrasena que
podrd ser descubierta mediante el uso del conjuro analizar por-
tal. Quienes digan la contrasefia correcta antes de entrar en el
portal no dispararan la alarma.

Componenle material: una campanilla pequena.

Abjuracion

Nivel: Brd 4, Hch/Mag 4
Componentes: VS,F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Objetivo: un umbral interplanario
Duracién: 8 horas/nivel

Tiro de salvaciéon: ninguna
Resistencia a conjuros: no

Actia como el conjuro alarma de portal pero con las siguientes
mejoras:

* Puedes decidir que la alarma sea mental, audible o de los dos
Lipos.

Si eliges una alarma mental, cuando se dispare recibirds
una imagen mental de las criaturas que han pasado por el
portal y en qué direccion han pasado. La imagen mental te
mostrara la informacion como si hubieras estado a 10' del
portal.

* Puedes hacer que en vez de ti sea otra persona la que reci-
ba la imagen mental. Para*hacerlo debers tocar a la otra
persona, que tiene derecho a su vez (si no es voluntaria) a
realizar un tiro de salvacién de Voluntad para negar los
efectos.

Foco: una pequefa bolsita de cuero que contenga tres campa-
nillas de latén.



Alarma mejorada

Abjuracién

Nivel: Brd 3, Hch/Mag 3

Componentes: VS F

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: corto (25" + 5/2 niveles)

Area: 25' de radio alrededor de un punto en el espacio
Duracion: 8 horas/nivel (D)

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Funciona igual que el conjuro alarma aunque el conjuro fun-
ciona sobre las criaturas que viajan a un plano limitrofe o coe-
xistente (como por ejemplo el plano Astral, el plano Etéreo o e
plano de la Sombra) dentro del area del conjuro.

Foco: una campanilla tallada en cristal de al menos 100 po.

Analizar portal

Adivinacion

Nivel: Brd 3, Hch /Mag 3

Componentes: V,S,M

Tiempo de lanzamiento: 1 minuto

Alcance: 60'

Area: un cuarto de circulo que emerge desde tu posicién hasta
su alcance maximo

Duracién: concentracion, hasta un nivel por asalto (D)
Tiro de salvacion: consultar el texto

Resistencia a conjuros: no

Puedes determinar si existe un portal en un drea en concreto. Si es-
tudias la zona durante 1 asalto podras determinar el tamano y la lo-
calizacion exacta de los portales que haya dentro del radio de accion
del conjuro. Una vez hayas encontrado un portal, lo puedes estudiar
(si encuentras mas de un portal sélo puedes estudiar uno a la vez).
Por cada asalto que pases estudiando el portal descubrirds al-
guna de sus caracteristicas. Estas son las propiedades que pue-
des describir y el orden en que se descubren:

* Cualquier llave (sea palabra u objeto de mando) que se nece-
site para abrir el portal.

* Cualquier circunstancia especial que actue sobre el funciona-
miento del porrtal (como por ¢jemplo el momento en que de-
be ser activado).

+ Si el portal es unidireccional o bidireccional.

* Cualquiera de las propiedades comunes que se describen en
la seccion ‘Portales magicos’ del Capitulo 2.

* Finalmente obtendras una vision fugaz del lugar al que lleva el
portal. Durante 1 asalto puedes ver el lugar al que lleva el por-
tal: el alcance de la vision del lanzador es el mismo alcance que
el del conjuro. Este conjuro no permite que los conjuros de
adivinacion y las aptitudes sortilegas se extiendan mas alla del
portal. Por ejemplo, mientras estas usando este conjuro no
puedes usar los conjuros delectar magia o detectar el mal para es-
tudiar el drea a la que conduce el portal.

Por cada propiedad debes superar una prueba de nivel de lanza-
dor (CD 17 con 1d20 + nivel de lanzador). Si fallas puedes in-
tentarlo de nuevo al siguiente asalto.

El conjuro analizar porfal tiene una capacidad limitada pu
revelar propiedades poco comunes como por ejemplo:

-

Portales aleatorios: este conjuro salo revela que el portal esw
portal aleatorio y como se puede abrir. No indica cudando v
verd a funcionar ni cuando dejard de hacerlo.

Portales variables: el conjuro tnicamente revela que el por
tal es variable. Si el lanzador estudia el lugar 2 donde levad
portal, inicamente podra estudiar el lugar al que llevaa
ese momento.

« Portales de criaturas: el conjuro revela esta propiedad. Si¢
lanzador estudia el destino del portal, sabra a qué lugary
mandan las criaturas. Si es el tipo de portal que mandals
criaturas a un lugar v su equipo a otro no se conocera el i
gar de destino de este tiltimo,

Portales defectuosos: el conjuro salo revela que el portale
defectuoso y no indica qué tipo de problemas puede causz

Componente material: una pequena lente de cristal v un espes
pequeno.

Baliza de portal
Transmutacion
Nivel: Clr 1, Hch/Mag 1
Componentes: V,S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion.
Alcance; corto (25 + 5'/2 niveles)
Objetivo: un portal interplanario
Duracién: 1 hora/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: no

Puedes alterar un portal de manera que emira una baliza ment!
hasta a seis criaturas y, si lo deseas, también te puedes inclui
1. Debes conocer a estos seres aunque no tienen por qué est
presentes cuando lances el conjuro. Una vez lo hayas lanzady
estas criaturas sabran la direccion y la distancia al portal objet:
vo del conjuro.

Si una de las criaturas a las que afecta el conjuro se mues
aun plano diferente de los dos que conecta el portal, el conjur
dejard de tener efecto en él aunque no en el resto de criatums
que reciben la baliza. Puedes tener funcionando a la vez dife
rentes conjuros de baliza de portal sin que afecten a cualquierads
tus otras habilidades o acciones.

Camara
Evocacion [fuerza]
Nivel: Hch/Mag 3
Componentes: V;S,M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25' + 5'/2 niveles)
Objetivo: una criatura etérea.
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: reflejos niega -
Resistencia a conjuros: si

Puedes crear una prision translucida de pura fuerza cristaling
alrededor del objetivo en el plano Etéreo. Para poder lanzar con
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éxito el conjuro tienes que ver o poder localizar al objetivo que
quieres afectar.

Elobjetive afectado por camara durante la duracion del con-
juro no se puede mover ni por el plano Etéreo ni por los planos
limitrofes, aunque no le afecta de ninguna otra manera, El ob-
Jetivo no se puede mover a otro plano ni volver al plano Mate-
rial mientras esté dentro de la cimara.

Mientras el objetivo esté dentro de la prision cristalina no podra
anacar fisicamente v no le afectaran los conjuros y las aptitudes so-
brenaturales. Los conjuros sonicos y de mirada si que funcionarin a
través de las pavedes cristalinas de la prision, pero el objetivo de es-
10 conjuros recibird un bonificador de +2 en los tiros de salvacién.

El objetivo del conjuro puede intentar romper la prisién su-
perando una prueba de Fuerza (CD 10 + nivel del lanzador). El
conjuro desintegrar rompe la camara.

Este conjuro solo funciona en el plano Etéreo y no tendra
efecto en planos que no coexistan con él. No tendra ningtin
efecto sobre las criaturas en el plano Material,

Componente material: un pedazo de cristal transhicido.

Confundir portal
Transmutacion
Nivel: Hch/Mag 4
Componentes: V.S,M
Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: corto (25" + /2 niveles)
Objetivo: un portal interplanario
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno (para el portal); Voluntad niega

(para los usuarios)

Resistencia a conjuros: no

Durante la duracion del conjuro haces que el destino del portal sea

aleatorio. Todo el que pase por cualquiera de los lados del portal serd

enviadoaun plano aleatorio en vez del plano de destino normal si no

pasa un tiro de salvacion de Volunrtad. Todos los que fallen el tiro de

salvacion a la vez van al mismo lugar en el mismo plano de destino.
Componente malerial: un espejo roto,

Cuerpo elemental
Transmutacion [consultar el texto]
Nivel: Hch/Mag 7
Componentes: V,S,M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal
Objetivo: t1i
Duracion: 1 asalto/nivel

Puedes transformar tu cuerpo en un tipo concreto de sustancia
elemental. Ta y todas tus posesiones aparecéis como si estuvié-
rais hechos de ese elemento aunque mantenéis el mismo as-
pecto y tamano que en tu forma normal,

Cuando usas el conjuro cuerpo elemental ganas las siguientes

habilidades:

» Obtienes los beneficios del conjuro adaptacion respecto al ele-
mento que has elegido. Si, por ejemplo, has elegido el agua, podras
respirar de forma normal en planos con predominio de agua.

Difuminarse en la sombra

« Eres inmune a veneno, suefo, paralisis y aturdimiento, asi co-
mo a los golpes criticos. No se te puede tlanquear. Ganas vi-
sion en la oscuridad con un alcance de 60

* Tutipo de criatura no cambia, de manera que los conjuros que
afectan a objetivos elementales no te afectan,

Ademas ganas las siguientes habilidades excepcionales segtin el
tipo de elemento que hayas elegido:

Aire: puedes volar a tu velocidad normal (maniobrabilidad
perfecta), maestria del aire ( las criaturas del aire contra ti su-
fren un penalizador de —1 en sus tiradas de ataque v en sus ti-
radas de dano).

Tieyra: maestria de la tierra (obtienes un +1 al ataque y al dafio
si tanto ti como tu enemigo estais en contacto con el suelo),
empujon (puedes iniciar una maniobra de embestida sin pro-
vocar ningn ataque de oportunidad), +3 a la CA de armadura
natural.

Tuego: inmunidad al fuego, quemadura (todos los que te gol-
peeny todos los que te ataquen con armas naturales deberdn su-
perar un tiro de salvacion de Reflejos contra una CD igual a la
de un elemental del mismo tamano o se incendiaran).

Agua: puedes nadar a tu velocidad normal, maestria del agua
{ganas un +1 al ataque y al dafio si tanto ti como tu enemigo es-
tais en contacto con el agua), empapar (puedes usar tu forma
elemental para apagar cualquier fuego no magico o intentar
apagar un fuego magico que toques. En el caso del fuego magi-
co es como si hubieras lanzado el conjuro disipar magia a tu ni-
vel de lanzador de conjuros).

El conjuro cuerpo elemental tiene el descriptor del elemento
que elijas, de manera que si eliges el fuego, este conjuro serd de
fuego.

Componente material: un poco del elemento que se usara v que
tenga su origen en un plano diferente de donde se va a realizar
el conjuro.

Husién (sombra)

Nivel: Hch/Mag 5

Componentes: V.S

Tiempo de lanzamiento: 1 accién
Alcance: personal y toque

Objetivo: ti y una criatura tocada/nivel
Duracién: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Abres un portal al plano de la Sombra de manera que ti v las
personas que toques podéis pasar hasta él. Al revés que el con-
juro caminar por la sombra, este conjuro no te garantiza la habi-
lidad de poder abrir automaticamente otro portal de este tipo,
y por lo tanto este conjuro se acostumbra a usar para encontrar
un lugar temporal en el que esconderse o como método para
llegar al plano de la Sombra,

El portal permanece hasta que finaliza el conjuro v las ¢riatu-
ras pueden pasar a traveés de él en las dos direcciones si superan
un tiro de salvacion de Voluntad. El portal es invisible desde el
plano Material y desde el plano de la Sombra se ve como un
agujero blanco.



De igual manera que con el conjuro caminar por la sonibra,
debes estar en un lugar donde haya muchas sombras para po-
der lanzar éste. El conjuro no se puede lanzar en el plano de
la Sombra y el plano en el que se lance debe ser coexistente
con é¢l.

Escondrijo en la sombra

Husién (sombra)

Nivel: Brd 3, Hch/Mag 3
Componentes; V.S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: toque

Area: circulo de 1" de didgmetro
Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno
Resistencia a conjuros: no

De forma temporal puedes poner un pequefio nimero de obje-
tos en el plano de la Sombra, También puedes disponer de ellos
de forma permanente mientras estés en ese plano. Este conjuro
abre un pequefio portal con el plano de la Sombra, invisible des-
de el plano Material, y que desde el otro lado se ve como un pe-
queno disco,

Puedes llegar al plano de la Sombra gracias a este conju-
ro, pero solo pueden pasar hasta ¢l objetos pequeiios e ina-
nimados.

Puedes recuperar los objetos que has puesto en el portal
mientras dura el conjuro o lanzando de nuevo escondrijo en la
sombya. El escondrijo se queda inmévil en el mismo punto en
que lo creaste, Los objetos que pongas en el escondrijo pueden
ser cogido por los nativos del plano de la Sombra y ademas se
van moviendo poco a poco debido al rasgo mérfico del pla-
no. Hay un 10% de probabilidades acumulativas por dia que
los objetos que se han puesto en el plano de la Sombra se ha-
yan ido (porque se han movido o porque alguien los ha cogi-
do). Cuando hayan pasado 10 dias los objetos habran desapa-
recido de forma permanente,

El conjuro no se puede lanzar en el plano de la Sombra v el
plano en el que se lance debe ser coexistente con él.

Estallido de éter

Abjuracién

Nivel: Clr 4

Componentes: V,.S,M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Aleance: corto (25" + 5'/2 niveles)

Area: 25' + 5'/2 niveles en una emanacién esférica a tu
alrededor

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Cuando lanzas este conjuro, se produce una explosién en
forma de ciclon en el plane Etéreo. Todo lo que estd en el
plano Material no se ve afectado por la explosion (td inclui-
do). En cambio, todo lo que esté en el plano etéreo dentro
del radio de efecto del conjuro quedari atrapado por un ci-
clon de éter. El ciclon durari hasta que el conjuro termine

su efecto, y todo el que entre en su drea de efecto quedaii. Explosio

atrapado por sus fuertes vientos y puede ser lanzado por los
aires.

Si lanzas el estallido de éter mientras estas en el plano Etéreq
el conjuro también te afectard. El conjuro no afecta ni a los
muertos vivientes ni a los objetos etéreos muy grandes. Todo
los objetos de 50 Ib. o menos de peso que no estén cogidos o bies
atados seran barridos por el conjuro.

Componente material: un diente de una criatura que use el ple
no etéreo (como por ejemplo un perro intermitente o un mers
deador etéreo) o una garra de una arana de fase.

Evitar efectos planarios

Abjuracion

Nivel: Clr 2, Drd 2, Hch/Mag 3

Componentes: V

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: 20’

Objetivo: una criatura por nivel en un radio de 20’ a tu ale
dedor

Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Ganas una proteccion temporal contra los efectos naturales
del plano en el que estds. Estos efectos incluyen las tempers
turas extremas, la falta de aire, humos envenenados, emans
ciones de energia positiva o negativa, o cualquier otro atribu
to del plano,

En los planos con el rasgo predominante de fuego el con
juro ofrece proteccion contra los 3d10 de puritos de dasio por
fuego. En un plano dominado por el agua permite respirar
dentro de ellay en un plano con predominio de tierra evital
asfixia. Un personaje con el conjuro evitar efectos planarios no
puede quedar cegado en planos con predominio mayor de
energia positiva y una vez sus puntos de golpe temporales
hayan igualado su maximo de puntos de golpe normales és
tos no seguiran incrementindose, En los planos con prede
minio mayor de la energia negativa el personaje no recibiri
dafo alguno ni obtendra niveles negativos,

Ademis de lo anterior, se niega cualquier efecto especifice
del plano. En la cosmologia del D&D este conjuro niega el
efecto aturdidor del Pandeménium y el dafio por frio dels
capa Cania de los Nueve infiernos, En una cosmologia que
hayas creado, puedes anadir nuevas protecciones. Por ejen:
plo, si has creado un plano Elemental de frio el conjuro pre-
tegerd contra el dano por frio que sufre todo el mundo eneél
plane.

El conjuro no niega los rasgos de gravedad, alineamientoo
magicos, ni tampoco algunos rasgos trampa que algtin plano
pueda tener (como por ejemplo tienen, dentro de la cosme
logia del D&D, el Eliseo y el Hades).

Este conjuro no ofrece proteccion alguna contra las criaturs
nativas asi como contra conjuros, aptitudes especiales y for-
maciones extremas y no naturales dentro del plano. Este con-
juro te permite sobrevivir en el plano elemental de la Tiem,
pero no te protegerd si dentro de ese plano te pones a andar
sobre un lago de magma,
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Explosion de sombra
Evocacion
Nivel: Clr 4, Drd 4
Componentes: V.S,.M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: largo (400" +40/nivel)
Area: una expansion de 20’ de radio
Duracién: instantineo
Tiro de salvacién: Fortaleza niega
Resistencia a conjuros: si

Este es un conjuro particularmente efectivo contra las criaturas
nativas del plano de la Sombra y contra todos aquellos que usan
l1sombra en sus conjuros o en sus aptitudes sortilegas. El conju-
rolimpia la zona de efecto de cualquier portal o punto débil que
una con el plano de la Sombra y evita que se pueda acceder a él
con conjuros basados en la sombra. El drea de efecto tiene el as-
pecto de un fogonazo de luz.

Los nativos del plano de la Sombra que estén en el drea de efecto
deberin pasar un tiro de salvacién de Fortaleza o quedar aturdidos
durante 3dé minutos. Los nativos del plano de la Sombra que ade-
més sean muertos vivientes o sensibles a la luz deberdn superar un
segundo tiro de salvacién de Fortaleza o sufririn 2d10 puntos de dafio
extra. Las eriaturas que fallen cualquiera de los dos tiros de salvacién
de Fortaleza no podran usar sus aptitudes sortilegas o sobrenatura-
les para abrir portales al plano de la Sombra durante 3dé minutos.

Elconjuro explosion de sombra cierra todos los portales, umbra-
les, v cualquier otra abertura al plano de la Sombra, v cualquier
punto débil con ese plano se ve reforzado. Las criaturas al otro la-
dodel portal no se ven afectadas por el conjuro.

Componente malerial: un punado de tierra de cementerio lanzada
dlaire.

Manifestacion en masa
Transmutacion
Nivel: Clr 6, Hch/Mag 8
Componentes: V, S, M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + 5'/2 niveles)
Area; una emanacion de 25’ de radio centrada en un punto del

espacio

Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Elconjuro lleva hasta tu plane a todas las criaturas v objetos
stieltos de planos coexistentes v limitrofes.

Durante la duracion del conjuro, los objetivos mantienen to-
das sus habilidades, exceptuando aquellas que les permiten en-
trar en otros planos. Cuando finaliza el conjuro las eriaturas v
objetos vuelven al plano en el que estaban, incluso si se han ale-
jado de la zona de efecto del conjuro.

Componente maferial: un pusiado de polvo de cobre lanzado al aire,

Manifestarse

Iransmutacion
Nivel: Clr 4, Hch/Mag 6
Componentes: V.S

Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: corto (25" + §/2 niveles)
Objetivo: una criatura

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega
Resistencia a conjuros: si

Puedes hacer que una criatura situada en un plano coexistente
o limitrofe al que te encuentras aparezca en tu plano, junta-
mente con todo lo que lleve encima, Por ejemplo, puedes hacer
que un objetivo que esté en el plano Etéreo aparezca en el plano
Material y viceversa. Con este conjuro no ganas la habilidad de
detectar criaturas en los planos limitrofes,

DESTINOS PLANARIOS ALEATORIOS

Los conjuros rociada prismadtica, torbellino de realidad y los objetos
como armuleto de los planes y bastdn de poder pueden mandar a un
sera un plano aleatorio. La lista de los planos posibles de destino
varia segdn la cosmologia que elijas usar. A continuacién tienes
como ejemplo la cosmalogia del D&D.

Los planos transitivos como por e¢jemplo el plano Etérea, el

plano Astral y el plano de la Sombra no se tienen en cuenta a la
hora de establecer el destino aleatorio,

TABLA 3—7: DESTINOS PLANARIOS ALEATORIOS

d% Plano
01-05 Los dominios heroicos de Ysgard
06-10 El caos cambiante del Limbo
11-15 Las profundidades azotadas por el viento del
Pandemdnium
16-20 Las capas infinitas del Abismo
21-25 Las profundidades tarterianas de Cérceri
26-30 Las yermos grises del Hades
31-35 La eternidad desolada de Gehenna
36-40 Los nueve infiernos de Baator
41-45 El campo de batalla infernal de Aqueronte
46-50 El nirvana de los mecanismos de Mechanus
51-55 Los reinos pacificos de Arcadia
56-60 Los siete montes de Celestia
61-65 Los paralsos gemelos de Bitopia
66-70 Los prados benditos del Eliseo
71-75 La naturaleza salvaje de la Tierra de las bestias
76-80 Los claros boscosos de Arbdrea
81-89 Los dominios concordantes de las Tierras exteriores
90-91 Plano Elemental del fuego
92-93 Plano Elemental de |a tierra
94-95 Plano Elemental del aire
96-97 Plano Elemental del agua
98 Plano de Energla positiva
99 Plano de Energia negativa
100 Semiplano a eleccion del DM

La capa exacta de un plano a la que puede ir el objetivo la determina
el DM. El transporte aleatorio a un plano no garantiza la superviven-
cia en él, y quienes se enfrentan a este riesgo deben tenerlo en cuenta.

Si el objetivo estd en otro plano que no sea el plano Material,

antes de determinar su plano de destino sustituye el plano en el
que se encuentra en la tabla por el plane Material. De esta manera
si se rompe un bastdn de poder en el plano Elemental de fuego v se
obtiene un 91, el objetivo ird al plano Material.




Mientras dura el conjuro la criatura objetivo del conjuro
mantiene todas sus habilidades exceptuando aquellas que le
permiten entrar en otros planos. Por ejemplo, si el objetivo
es un fantasma traido del plano Etéreo mantendra su forma
etérea, pero si es un mago que estd usando el conjuro excur-
sion etérea se le podrd atacar de forma normal. Cuando finali-
za el conjuro, la criatura v los objeros vuelven al plano en el
que estaban, incluse si se han alejado de la zona de efecto del
conjuro.

Mensaje interplanario

Evocacion [idioma-dependiente]

Nivel: Clr 3

Componentes: VS

Tiempo de lanzamiento: 1 accion

Alcance: lee el texto

Objetivo: una criatura

Duracion: 1 asalto (lee el texto)

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Este conjuro re permite mandar un mensaje de maximo 25
palabras a otra criatura que debera estar en otro plano cuan-
do reciba el mensaje. Este conjuro se usa generalmente co-
mo un mecanismo de seguridad que te permite avisar a un
amigo de que has caido en una trampa o en un plano del
que no puedes salir sin ayuda. También se puede usar en
otros casos, como por ejemplo para indicar a tus amigos
que el camino estd despejade y que ya pueden reunirse
contigo.

Para lanzar el conjuro se requiere una accién en la que
deberis tocar a la criatura que recibira el mensaje v con la
que debes poder comunicarte de alguna manera. La criatu-
ra debe poder entender tu lenguaje o de otra manera sabra
que le has mandado un mensaje pero no sabra lo que dice.
A partir de ese momento podris mandar el mensaje cuando
lo desees.

El mensaje aparece en la mente del receptor tanto si estd
despierto como dormido y éste sera consciente que el mensaje
ha llegado. Si el mensaje llega cuando esta dormido, aparecera
como un suefio muy vivo que el receptor recordara cuando se
despierte.

El conjuro no puede obligar ni forzar a actuar al receptor.
El receptor no te puede contestar para explicarte sus planes
o sus intenciones. El mensaje llega a través del plano Astral
de manera que no puede llegar a planos que estan separados
de él (planos que no sean coexistentes o limitrofes con el pla-
no Astrall,

La criatura que recibira el mensaje inferplanario irradia un au-
ra magica. El conjuro se puede lanzar sobre una criatura que no
sea un receptor voluntario pero en este caso tiene derecho aun
tiro de salvacion de Voluntad para negar el efecto.

Maontura etérea

Conjuracién (creacion)

Nivel: Brd 4, Hch/Mag 4
Componentes: VS

Tiempo de lanzamiento: 10 minutos

Alcance: 0

Efecto: una montura casi real mas otra montura/2 nivels
Duracion: 1 hora/nivel

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Estando en el plano Etéreo puedes llamar a una o varias mon
turas casi reales, hechas de protomateria del plano, Estas mon
turas solo te aceptardn a ti como jinete y a guienes tu designes
Las monturas pueden aparecer en forma de caballo o en cui
quier otra forma comun de montura aunque tienen una natur:
leza neblinosa y transparente, y su coloracién va cambiando ¢
forma continua pasando por todo el espectro de colores,

Estas monturas tienen una CA de 18 (~1 tamafio, +4 armadu
'a natural, +5 Des) y 10 pg + 1 por cada nivel del lanzador. No
pueden luchar y no tienen ataques. Si los puntos de golpe dels
montura se reducen a 0, se disuelve entre la niebla etérea dels
que proviene.

Una montura etérea tiene una velocidad de 240"y puede car
gar con el peso de su jinete mas 10 Ib. por nivel. Sélo puedss
lanzar este conjuro en el plano Etéreo y la montura nunca pe
dra abandonar el plano Etéreo,

(Sien tu cosmologia usas la Etereidad profunda, el tiemp
para llegar a destino se reduce a la mitad si se cabalga sobre un
montura etérea.)

Movimiento de Xorn
Alteracion
Nivel: Hch/Mag s
Componentes: V.S,M
Tiempo de lanzamiento: | accion
Alcance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracion: 1 asalto/nivel o lee mas abajo
Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

El objetivo de este conjuro se puede mover a través de materi
les naturales solidos como tierra y roca (al igual que un xom
excavando a través de la tierra pero sin dejar ningtin tuneln
ninguna marca de su paso. El objetivo no se puede moveram:
vés de roca tallada, ladrillos o metal. Si se lanza el conjuro mour
fierya en un drea que contenga una criatura bajo los efectos d:
movimiento de xorn, la criatura es echada hacia atras 30y qued:
aturdida durante 1 asalto (si supera un tiro de Fortaleza niegaé
aturdimiento).

El objetivo de movimiento de xorn puede respirar de form
normal mientras estd bajo tierra o en la roca natural,

El conjuro movimiento de xorn dura un minimo de 1 asi
to/nivel. Si cuando finaliza el conjuro el objetivo del mis:
mo no ha llegado a un lugar con un volumen significativ
de aire (un lugar lo suficientemente grande para estar &
modamente) el conjuro seguird en funcionamiento hasi
gue se encuentre un area de este tipo. De esta manera, los
personajes que se encuentren en las profundidades del pls
no Elemental de la tierra pueden encontrar una manera de
salvarse.

Componente material: una escama del pellejo de un xorn,
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Proteccion contra la energia positiva
Abjuracion
Nivel: Clr 3
Componentes: VS
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Aleance: toque
Objetivo: criatura tocada
Duracion: 1 asalto/nivel
Tiro de salvacion: Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: si

Lacriatura objetivo de este conjura gana una proteccion parcial
contra los efectos de la energia positiva, incluidas la curacion
magica y la regeneracion. Se puede lanzar sobre muertos vi-
vientes para que obtengan una proteccion extra contra las apti-
tudes de expulsion de los clérigos.

Este conjuro usa las propiedades de la energia negativa para
anular los efectos de la energia positiva. Cada vez que la criaru-
rzes objetivo de un efecto de energia positiva tira 1d20 + nivel
dellanzador contra CD 11 + DG del origen del efecto. Por ejem-
plosi un clérigo de nivel 8”. intenta expulsar a alguien con el
conjuro proteccion contra la energia positiva, laCD seriade 19 en la
prueba de nivel.

Sila criatura que esta protegida supera la prueba, la ener-
gla positiva v la negativa se cancelan mutuamente en una
esfera de oscuridad creando un sonido atronador. El conju-
100 sus efectos se cancelan y si el origen de la energia posi-
liva estd en contacto fisico con la criatura protegida, recibe
2d6 puntos de dano. Si la criatura protegida falla su prueba
de nivel, el efecto de energia positiva se resuelve normal-
mente,

Este conjuro se puede lanzar sobre muertos vivientes, din-
doles una proteccion efectiva extra para poder evitar mejor los
efectos de expulsion de los clérigos buenos. Primero debes de-
terminar qué criaturas pueden ser expulsadas y luego realizar
lss pruebas de nivel para evitar los efectos.

El conjure ofrece proteccion contra los efectos cegadores del
plano de Energia positiva, y protege contra el efecto de ganar
puntos de golpe temporales.

Revivir ajeno
Conjuracion (curacion)
Nivel: Clr 6
Componentes: V;SM,FD
Tiempo de lanzamiento: 1 minuto
Alcance: toque
Objetivo: un ajeno muerto que sea tocado
Duracion: instantaneo
Tiro de salvacion: ninguno (consulta el texto)
Resistencia a conjuros: si (inofensivo)

Puedes devolver a la vida a un ajeno de la misma manera que lo
hace el conjuro revivir a los muertos, Puedes devolver a la vida
auna criatura del tipo ajeno (sin importar el tiempo que lleve
muerta) de hasta tu nivel en Dados de Golpe.

Componente material: un poco de tierra, agua o de cualquier
material natural (que no haya sido trabajado) del plano nativo
del ajeno y un diamante de al menos 500 po.

Sequridad
Abjuracién
Nivel: Clr 3
Componentes: V.S
Tiempo de lanzamiento: 1 accion
Alcance: personal o toque
Objetivo: la criatura tocada
Duracion: 10 minutos/nivel
Tiro de salvacion: ninguno o Voluntad niega (inofensivo)
Resistencia a conjuros: no o si (inofensivo)

El objetivo de este conjuro conoce la direccion del lugar mas
corto que le permitira estar seguro. Se entiende como lugar se-
guro aquél donde se pueda resguardar y no recibir un dafio in-
mediato por culpa del entorne (inmediato no significa inmi-
nente). El conjuro no provee de mecanismos para llegar hasta el
lugar.

En la cosmologia del D&D, seguridad tiene los siguientes

efectos en estos planos:

Plano de la Sombra: la ruta mas corta para salir de las tierras

oscuras.

Plano Elemental del aire: el refugio contra el viento mas cerca-

no, la ruta més corta para salir de un banco de humo.

Plano Elemental de la Lievva: la ruta hasta la cueva o bolsa de ai-

re mas cercana.

Plano Elemental del fuego: la ruta mas corta para salir de un es-

tanque de magma o de cualquier otro lugar inusualmente ca-
luroso.

Plano Elemental del agua: la bolsa de aire respirable mas cerca-

na, la ruta mas rapida para salir de un lugar caliente, de una bol-
sa de hielo o de una marea roja.

Plano de Energia negativa: la zona de calma mas cercana donde

el rasgo de predominio de energia negativa sea menor,

Plano de Energia positiva: el drea fronteriza mas cercana donde

el rasgo de predominio de energia positiva sea menor.

Limbo: la zona estable del Limbo mas cercana.
Pandemonium: el refugio contra vendavales mas cercano.
Gehenna: la cornisa llana mas cercana, el refugio contra la nie-

ve acida de Mungoth mads cercano,

Los Nueve infiernos: el refugio més corto contra las bolas de

fuego del Averno, las avalanchas de rocas en Malebolgia o el frio
de Cania.

Aqueronte: el refugio més cercano para protegerse contra las

tormentas de cuchillas de Ocanthus.

En planos que crees ti, seguridad puede proporcionar otra in-

formacion.

Este conjuro se usa principalmente en ambientes hostiles

(como por ejemplo los planos Interiores) para poder localizar
el lugar con mayor seguridad relativa mas cercano. Por ejem-
plo el conjuro llevara al objetivo a una bolsa de aire en el pla-
no Elemental del agua o a un lugar frio en el plano Elemental
del fuego. :

Sellar portal
Abjuracién
Nivel: Hch/Mag &
Componentes: V,S,M
Tiempo de lanzamiento: 1 accion




Alcance: corto (24'+5/2 niveles)

Objetivo: un umbral o un portal interplanario
Duracion: permanente (D)

Tiro de salvacion: ninguno

Resistencia a conjuros: no

Puedes sellar de forma permanente un portal o un umbral. Si se
lanza sobre un portal dejara de funcionar, aunque se puede lan-
zar un conjuro de disipar magia para anular el efecto. Si quien ha
lanzado el conjuro es de al menos 15" nivel, apertura no funcio-
nara. La aptitud Abrir portal de los rompeumbrales puede abrir
el portal, aunque si falla en su primer intento no lo podra volver
a intentar,

Una vez el portal se ha abierto, el conjuro deja de funcionar
y debe lanzarse de nuevo para que vuelva a tener efecto,

Componente material: un lingote de plata de al menos 50 po.

orbellino de realidad

Evocacion

Nivel: Hch/Mag 7

Componentes: V.5 M

Tiempo de lanzamiento: 1 accién

Aleance: intermedio (100' + 10 /nivel’)

Area: una emanacién de 5'/nivel en un punto del espacio y
una explosion de un radio de 10'/nivel centrada en el mismo
punto.

Duracion: 1 asalto/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega, Reflejos niega

Resistencia a conjuros: si

Mediante este conjuro creas un agujero en el propio tejido de la
realidad que absorbe hacia su interior todos los objetos sueltos
y las criaturas vivas y los manda a un plano aleatorio (consultala
barra lateral). Todo lo que es absorbido por el torbelling de veali-
dad va a parar al misma sitio.

El torbellino de realidad tiene un drea principal y un area se-
cundaria de efecto. El area principal es el propio agujero: una es-
fera de 5" de radio por nivel de lanzador. Dentro de esa area, to-
dos los objetos de hasta 100 1b. de peso que no estén cogidos
o atados, y todos los seres vivos que no pasen el tiro de salvacion
de Voluntad serdn absorbidos por el torbellino.

Elagujero también crea un torbellino de aire que se precipi-
ta hacia el agujero. En un radio de 10 por nivel del lanzador to-
dos los objetos sueltos de hasta 50 Ib. de peso seran arrastrados
hasta el area principal de efecto del torbellino de realidad, Los se-
res que esten en el segundo radio de accién deberan pasar un
tiro de salvacion de Reflejos o se veran arrastrados hasta el area
principal del torbellino, donde deberin pasar un tiro de salva-
cion de Voluntad para evitar ser absorbidos por el agujero,

Los que superen sus tiros de salvacion se pueden mover y atacar
de forma normal aunque deberan hacer tiros de salvacion cada tur-
no para mantenerse en la primera o en la segunda drea de efecto.

Un torbellino de realidad es un portal unidireccional, de mane-
ra que nada puede salir de él.

Componenle material: un aro dorado de al menos 1" de ancho.

Zona de calma

Zona de revelacion W«‘;x_

Abjuracion

Nivel: Clr 3, Hch/Mag 4
Componentes: V,5,M

Tiempo de lanzamiento: 2 asaltos
Alcance: intermedio (100410 /nivel)
Area: cubo de 30'/nivel

Duracién: 10 minutos/nivel

Tire de salvacién: ninguno :
Resistencia a conjuros: no |

Creas un lugar seguro (de forma temporal) frente a intrusiones W
interplanarias. Esta seguridad evita que se ejecuten conjuros | i
como puerta dimensional, leleportar, desplazamiento de plano, y los
viajes a traves del plano Astral, el plano Etéreo y el plano dela |
Sombra.

Los conjuros de convocacion no funcionardn dentro del B %
area de efecto del conjuro aunque todas las criaturas que
hayan sido convocadas fuera de la misma podran entraren
ella. ,

Dentro de la zona de efecto de una zona de calma no se |
pueden lanzar conjuros de umbral, aunque los portales que
ya estuvieran funcionando con anterioridad no se ven |
afectados por el conjuro. Las criaturas que estén en planos Wf
limitrofes o coexistentes deberan retirarse hasta la fronte- |
ra creada por el conjuro zona de calma y no podran entrar
en su drea de efecto, ni en los planos limitrofes ni en los
coexistentes.

Componente malevial: una pequenia cantidad de sangre de uns
gorgona.

Adivinacion

Nivel: Clr 3, Hch/Mag 4 -
Componentes: V;SFD/M pey
Tiempo de lanzamiento: 1 accion g
Alcance: corto (25'+5'/2 niveles)
Area: emanacion de §'/nivel de radio
Duracion: 1 minuto/nivel

Tiro de salvacién: ninguno
Resistencia a conjuros: si

Se hacen visibles todas las criaturas y objetos que estén |
dentro del drea de efecto del conjuro. El efecto incluyes |
las criaturas invisibles v a todas aquellas que estén en ¢
plano Etéreo y en el plano de la Sombra. Los nativos de es
tos planos no pierden sus aptitudes y tinicamente se ha
cen visibles.

El conjuro zona de revelacion no disipa los conjuros invisi-
bilidad, eteveidad o cualguier otro conjuro, aunque suprime
sus efectos de forma temporal. Una vez el objeto o la cria
tura salen del drea de efecto, de nuevo se vuelven invi-
sibles.

Componente malerial: un puiiado de polvo hecho de las vestt
mentas de una criatura muerta.



- planoMaterial es el hogar de origen de i camparia.
s ellugar de tu cosmologia en que “normalmente” tus
" jugadores empiezan sus carrefas €6mo aventureros. Es
el espejo que refleja el restode tu cosmologfa y lo mds

‘probable es que tambié_n;s_ea-f‘el"centrq'dé €56 Universo.

RASGOS DEL .
. PLANGO MATERIAL

“El'plano Materlal usa las ‘reglas de los libros de reglas basi-
cos'del D&D: es un mundo de fantasia tradicional donde
* las reglas de la fisica funcionan ds ’Ia manera que loe; juga-
 dores esperan, Un plano Mﬁ%

tes rasgos:

: -." Cmvedaﬂ'nomnal

* Tiempo normal: - por ;upiiesm, bt

- ajustan sustelojes contespectoal phncr

e Tamano infinito. 3

1125805 _qlemeg_ o de energia: de toda@ formas, al-

gunas lugares concretos pueden tener tasgos e]e.mmmILs o.
+ deenergia. ;
« Alineamiento levemente neutral.

» Magia normal.

Estos valores son los que hay por defecfc} en el plano Material,
aunque puedes cambiarlos para‘adaprarlos a tu cosmologia.

P
“hebeal

Generalmenteel plano Material tiene unas caracteristicas 4

particulareg debido a que es el corazon del multiverso.
El planoiMaterial es el punto en comiin de todos los
planos, Estd compuésto de los elementos bésicos de los
planos Interiores y es el lugar de donde los poderes de
los planos Extériores extraen su poder y sus seguidores.
ﬁsostumbra a estar conectado al plano Astral, el plano

" Etéreoy el plano de la Sombra y sus habitantes a mie-

_ nudo tienen mucho interés en visitar otres planos.
Elplano Marerial tiene una gran variedad de ctiltu-
s climas y habitantes (hay mucha mas variedad que

encualquier otro plano). En él se puede encontrar ca-

~sitodo (enun lugar u otro). Dado que st conectado

miichos otros planos, exhibe una inmensa diversi-
ad’y hay una gran cantidad de criaturas que Jo con-

‘sideran su hogar,

Pero-el hecho de que ¢l hogal sea el plano mas

“normal’, no significa qtie sea aburrido. Aqui tienes

algunas ideas pata petsonalizar un poco el plano Ma-
terial de manera que'lo sientas un poco mds tuyo.

Formas alternativas: el plano Material puede
tener una gran variedad de formas y tamafos: un
orbe flotando en el espacio, un plano, una cinta
muy larga o un disco'encima de una inmensa tortu-
ga divina. A menudo el'pla rio Material estd en un
planeta esferico, de manera que 1&&1.11&& muy fa-
miliar a los jugadores.

o
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Aunque generalmente el plano Material es infinito (o al me-
nos incretblemente grande) y autocontenido, los que son como
un disco descansan sobre un plano Elemental.

Nativos: el plano Material es el hogar de muchas criaturas
conocidas de la cosmologia del D&D como pueden ser drago-
nes, animales, muertos vivientes y, por supuesto, las razas de
los personajes jugadores. Todas las criaturas que no sean del ti-
po ajeno o elemental tienen el plano Material como su plano
nativo.

Cuando los nativos del plano Material se mueven a otro pla-
no mantienen su tipo de criatura pero en esos planos, a efectos
de conjuros, se les considera extraplanarios. Esto significa que
se les puede devolver al plano Material con CONJuros como exor-
cisto o destiervo, o que pueden verse afectados por los conjuros
de proteccion y los civeulos magicos si se les ha conjurado o convo-
cado a ese plano.

Enlaces a otros planos: depende de ti el niimero de porta-
les, umbrales, fronteras y cualquier otro tipo de interaccién que
haya entre el plano Material y otros planos. Tienes algunas po-
sibilidades:

Sin enlaces: no hay conexiones con los otros planos. No h ay
plano Astral, plano Etéreo o plano de la Sombra. Esta opcion
es la mas radical, porque deja fuera de juego muchos conjuros
y cierra las puertas a muchas aventuras.

Enlaces por descubrir: los enlaces existen, pero deben ser
descubiertos. Los conjuros que se describen el Capitulo 3
atin no se han descubierto y hay que investigarlos y desarro-
llarlos.

Enlaces creados por conjuros: los conjuros, las aptitudes sortile-
gas y los objetos magicos que crean enlaces entre planos o per-
miten a las criaturas viajar entre los mismos funcionan normal-
mente en el plano Material.

Enlaces ereados por vértices: el plano Material tiene algunos
puntos débiles que coinciden en el hecho de tener una afini-
dad en concreto por un tipo de elemento. Por ejemplo, se pue-
den encontrar vértices hacia el plano Elemental del fuego en
los volcanes, o en las profundidades del océano al plano Ele-
mental del agua. Se puede acceder al plano Elemental de la tie-
rra desde las profundidades de la Infraoscuridad y al plano
Elemental del aire desde las cumbres mas altas,

Portales auténomos: el plano Material esta conectado de forma
fisica con algunos lugares especificos de los planos Interiores y
Exteriores. Consulta el Capitulo 2 para ver como funcionan los
portales,

Planos transitivos; el plano Material coexiste con el plano Eté-
reo, s limitrofe con el plano Astral y tiene un acceso limitado
(basado en conjuros) al plano de la Sombra.

COMO SOBREVIVIR AL PLANO MATERIAL

A pesar de que el plano Material tiene algunos lugares real-
mente hostiles para sus habitantes (como por ejemplo los vol-
canes o las profundidades ocednicas) su entorno general es
muy benigno. Los nativos, ajenos y elementales no reciben da-
fio alguno del propio plano.

Muchos ajenos de los planos Extetiores no se sienten muy
bien en el plano Material debido a que éste no tiene los Lasgos
de alineamiento de sus planos natales. Los ajenos y los elemen-
tales de los planos Interiores también se sentirdn algo incémodos

debido a que los rasgos de predominio elemental y de ene
de su hogar no existen en el plano Material.

ENCUENTROS EN EL PLANO MATERIAL
Las criaturas y los desafios que se pueden encontrar en
plano Material varian mucho de un lugar a otro y se puel
encontrar cualquier monstruo del Manual de Monstruose
cualquier parte del plano. Consulta la seccién ‘Encuentrost
aire libre’ (pag. 132 del la Guia del DuncroN MasTER) para
los métodos para crear tablas de encuentros en el plano M
terial.

AJENOS Y ELEMENTALES
EN EL PLANO MATERIAL

Los ajenos y los elementales sélo pueden entrar en el planoMe
terial de maneras muy especificas. Incluso los ajenos v losel
mentales que tienen conjuros o aptitudes sortilegas para ent
en el plano Astral, el plano Etéreo o el plano de la Sombu g
pueden entrar en el plano Material si no es bajo ciertas circize
tancias especiales, motivo por el que el plano Material noes
lleno de demonios.

Existe gran vatiedad de conjuros, objetos magicos ¥ aptituds
sortilegas que sirven para convocar o llamar al plano Mk
rial a ajenos y elementales. Estos conjuros generalmente ol
gan a la criatura llamada a realizar algiin tipo de accién panie
convocador. Si a los ajenos y los elementales mas inteligent
no les gusta la tarea que se les encomienda seguramente iney
tardn rebelarse contra los deseos de su amo. Por otra parte esiy
conjuros hacen que la criatura esté en el plano Material duxs
te un tiempo limitado y al final del conjuro vuelven de fom
automatica a su plano de origen.

Los ajenos y los elementales pueden entrar en el plano M
rial a través de los portales permanentes que hay en sus plang
De todas formas, estos portales pueden tener una gran varied
de guardianes en el plano Material que los protegen para preit
nir este tipo de incursiones.

Ademis de lo anterior, los elementales pueden pasar al play
Material a través de vértices naturales que se parecen muck
a su lugar de origen, aunque pocas veces se aventuran fuers
estos lugares en los que tienen un clima més adecuado.

Algunos ajenos tienen la aptitud de poseer los cuerpos del
criaturas del plano Material de manera similar al conjuro t
migracion, con la excepcion que el ajeno no necesita un recepi

culo. Estos ajenos necesitan estar en el plano Etéreo para pods
usar esta aptitud.

OERTH: EL PLANO MATERIAL
DE LA COSMOLOGIA DEL D&D

Oerth es el plano Material de la cosmologia del D&D ¥ con
siste en un conjunto de cuerpos autocontenidos que flotaner
medio del espacio. Oerth tiene todos los rasgos normales &
un plano Material. Se conecta con el plano Astral, el plan
Etéreo y el plano de la Sombra, y los viajeros de Oerth puedes
llegar hasta los planos Interiores y Exteriores a través del pli
no Astral.

La cosmologia de Oerth se muestra en los diagramas del ¢+
pitulo 1. Qerth estd rodeado por la esfera de los seis planos inte
riores y a su vez estd conectado con el plano Astral. A través s
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este se llega a la Gran rueda de los diecisiete planos exteriores.
Los seis planos [nteriores no se conectan entre si, pero cada uno
de los planos Exteriores conecta con sus vecinos. Si sabes dén-
de buscar, puedes hallar el camino para llegar a todos los lugares
de la Gran rueda, desde Celestia hasta el Abismo, v volver de
nuevoa Oerth.

Qerth esta conectado a una gran cantidad de semiplanos
{muchos mds de los que se pueden conrtar). Muchos de estos se-
miplanos han sido creados por dioses o por magos muy pode-
10s0s como lugares donde almacenar sus riquezas, de retiro del
mundo, 0 como prisiones para algunos enemigos.

Nose conoce ninguna conexion entre Oerth v otros planos
Materiales alternativos (lee mas abajo). Estos planos alterna-
tivos pueden existir si quieres que en tu campana se puedan
visitar.

Aungue Oerth no tiene rasgos elementales o de energia, pue-
de haber lugares especiales que tengan bolsas con rasgos ele-
mentales. Estos lugares generalmente estin cerca de portales
odevortices a diferentes planos Elementales.

PLANOS MATERIALES
ALTERNATIVOS

Puedes elegir introducir en tu campana planos Materiales al-
ternativos, que tendrdn su propia y tinica cosmologia, sus
propios paisajes, y sus habitantes que pueden ser parecidos al
plano Material original o por el contrario ser completamente
diferentes.

Ahora bien, no es necesario que tengas planos Materiales
alternativos, y tu cosmologia funcionara bien sin ellos.

Un plano Material alternativo tiende a tener mismos los ras-
gos de tiempo, gravedad, forma, tamario y morfologia que e
plano Material original. Ademas, los rasgos elementales, de
energia y de alineamiento seran similares (si tu plano Material
fiene alguno). Si cambias estos rasgos, tu plano Material se con-
vierte en un plano Interior o Exterior de pleno derecho,

[IPOS DE PLANO MATERIAL ALTERNATIVOS

Hay diferentes maneras de crear un plano Material alternativo
que muestre a los jugadores un lugar de juego realmente dife-
rente a lo que estan acostumbrados.

Diferentes niveles de magia: una variable que puedes mo-
ver hacia arriba o hacia abajo es el nivel de magia en el plano
Material, Sia un plano Material le asignas rasgos como magia sal-
vaje, magia muerta o magia mejorada, cambiards completa-
mente el mundo. Un plano con magia salvaje puede ser un lu-
garmuy peligroso v puede que a los lanzadores de conjuros se
les considere una amenaza para si mismos y para el resto. Un
plano Marerial con magia muerta evirara que se ejecute cual-
quier conjuro, aunque pueden existir lugares de magia auténti-
cadonde se puedan lanzar conjuros (y seran lugares donde se-
guramente los jugadores querran ir). Los planos Mareriales
diernativos generalmente no tendran el rasgo de magia obs-
truida aunque si quieres pueden estar limitados por nivel o por
escuelas. Imaginate un mundo donde solo funcione la magia
nigromantica o donde no existan los conjuros de evocacion.

Planos Materiales replicantes: los planos Matertales re-
plicantes son planos muy similares al plano Material nativo

de los personajes aunque no son del todo iguales. Quizis en
el plano replicante todo es exactamente igual con la excep-
cion que los dobles de los personajes tienen los alineamientos
opuestos o quizas ellos no existen en ese mundo. Los planos
Materiales replicantes casi no exigen trabajo de preparacion
porque usan todo el material y los mapas que va dispones
del plano Material con la excepcion que cambias lo que
quieres.

Plano Material de tiempo diferente: para los viajeros que
lleguen a este plano, serd como si viajasen en el tiempo, cuando
en realidad estan viajando a un plano alternativo idéntico al pa-
sado de su plano Material (o0 idéntico a un futuro en porencial.
De nuevo, puedes usar todo el material del que dispongas para
este plano alternativo. Esta es tu oportunidad de, por ejemplo,
limitar a tus jugadores a la tecnologia de la Edad de piedra o de
usar algunas de las armas futuristas que se describen el Capitu-
lo 6 de la Guia del DUNGEON MASTER. De todas maneras ten
cuidado por si los personajes quieren llevarse armas de fuego de
ese plano a su plano natal.

Planos Materiales basados en terrenos: imaginate un
plano Material basado en un tipo de terreno. Por ejemplo:
un plano Material donde una gran Edad de hielo lo cubre
todo y donde los gigantes de la escarcha aterrorizan peque-
nos enclaves de humanos, gnomos y elfos. Mientras tanto,
los enanos se han metido en las profundidades de la tierra
cerca de la calidez geotérmica proporcionada por los rios de
magma vy los océanos de lava. Muchos orcos y semiorcos ac-
tiian como exploradores de los gigantes mientras que los
pocos medianos que existen son sirvientes de los coman-
dantes gigantes.

O quizas el plano Material esté cubierto por un inmenso
océano, de manera que los locathah, tritones v sajuaguin sean
las culturas dominantes. Los elfos v los humanos seran mu-
tantes de los elfos acudticos y de los sirénidos respectivamen-
te y estaran exiliados en las pocas islas que hay en este mundo
oceanico. Los enanos y los medianos viviran en un archipiéla-
go en una cultura basada en el comercio y en el dominio de és-
te por principes mercaderes y temibles piratas. Toda la raza de
los gnomos vive en una gran ciudad-globo que flota por encima
del agua.

Planos Materiales basados en otras culturas: Oerth se
basa en la cultura y la sociedad medieval europea pero pueden
haber otros planos Materiales alternativos que se basen en
otras culturas o fuentes de inspiracion. Los personajes pueden
visitar un plano Material donde los nobles esgriman las armas
para resolver las disputas de honor, 0 un plano de tribus caza-
doras-recolectoras que persiguen a sus presas de la sabana con
armas de piedra. Para crear un plano mucho mas raro sélo de-
bes mezclar aspectos de diferentes culturas y aniadirle algo de
tu cosecha, como por ejemplo un plano Material en el que los
nobles resuelvan sus disputas de honor en rituales con armas
magicas de piedra, :

Planos Materiales dominados por monstruos: no exis-
te ninguna razon por la cual las razas del Capitudo 2 del Ma-
nual del Jugador deban dominar (o incluso existir) en cada pla-
no Material. En un plano Material alternativo puede haber
una gran nacion de minotauros en guerra con los centauros y
las lamias barbaras. Mientras tanto, una orden de hechiceros



rakshasas lo manipula todo desde las sombras, y los esclavos

grimlock de los minotauros se empiezan a rebelar para obte-

ner su libertad. Las razas de jugador normales no existen, de

manera que unos visitantes de un plano Material alternarivo
serian un foco de curiosidad.

En otro plano Material alternativo hubo un experimento
magico que fallé expandiendo una gran cantidad de energia
negativa, y transformando a todo el mundo en muerto vi-
viente. Ahora los amos son los sefiores vampiros y los li-
ches, que luchan a lo largo de campos marchitos, y condu-
cen ejercitos de esqueletos, zombis, necréfagos v
rumularios. Los espectros y los fantasmas les sirven de ex-
ploradores v espias.

Planos Materiales alternativos con otros panteones:
los habitantes de un plano Material alternativo no tienen
por qué seguir a los mismos dioses que el resto de la cosmo-
logia. Quizas dioses como Pelor y Hextor tengan una apa-
riencia diferente y usen nombres diferentes, o quizas haya
un panteon de dioses completamente diferente. Si quieres
introducir nuevos dioses en tu campafa, un plano Material
alternativo es un buen lugar para hacerlo. Puede ser que en
un plano Material alternativo los dioses griegos se sienten
en la parte mas alta del monte Olimpo y los personajes po-
derosos que les visiten desafien a Hércules u obtengan la
ayuda de Atenea para resolver alguna adivinanza especial-
mente dificil.

Planos Materiales con geografia fantéstica: estos pla-
nos son como Oerth, pero con unos paisajes radicalmente
diferentes. Imaginate un mundo alternativo en el que haya
grandes montanas que floten por encima de la tierra de for-
ma lenta y a la deriva como nubes. Se pueden explotar las
vetas de “piedraligera” de estas islas de roca flotante, de ma-
nera que con el mineral se puedan crear barcos voladores o
castillos-fortaleza volantes. La piedraligera es muy valiosa,
de manera que naciones enteras y seres muy poderosos de-
sean su control. Mucha gente vive en la tierra bajo la som-
bras de su sus sefores que los gobiernan desde sus montafias
flotantes.

En otro plano Material alternativo, la sociedad ha crecido
alrededor de un tinico rio que serpentea alrededor del con-
tinente. Debido a los poderes magicos del rio es posible ir
rio abajo en una balsa y visitar las principales ciudades y
culturas de ese mundo para volver de nuevo al lugar de
origen despueés de un viaje de varios meses. Algunos tramos
del rio son peligrosos, y otros estan llenos de comercio.

f
Finalmente cuando las estrellas estan en la posicion condih
ta, el curso del rio cambia llenandose el mundo de guemfs
anarquia.

Otras campanas publicadas: debido a que cada pla
Material tiene su propia cosmologia, entrar en un planoli
terial alternativo es comparable a entrar en otro mundo. 16
personajes pueden entrar en un plano Material que hap
creado ti1 0 en alguno de los mundos de campana que hapo-
blicado Wizards of the Coast. Puedes mandar a tus persongi s
a Falcongris a través de un portal y después de que se hm}f
enfrentado al Templo del mal elemental pueden voiveratﬁ
plano Material sellando la entrada tras de si.

COMO LLEGAR A PLANOS MATERIALES

ALTERNATIVOS £
Silos planos Materiales alternativos existen en tu campaia hit
varias maneras de llegar hasta ellos.

Plano de la Sombra: tal como se indica en la secciondt
plano de la Sombra del Capitulo 5, es posible moverse 21
lugar muy profundo de este plano y acabar muy lejos c'-r"
plano Material. Aunque el viaje puede ser muy arriesgadl
es posible llegar a un plano Material alternativo a
del plano de la Sombra. El hecho que estos planos exisus
o sean accesibles dependera de cémo hayas construidon
cosmologia.

—ge—

Portal de Sombra: se parece mucho a cualquier otro por
interplanario (en otras palabras, se puede parecer a cualqui
cosa) pero en vez de pasar por el plano Astral, para llegar al pb
no Material alternativo se pasa por el plano de la Sombra £
plano de la Sombra puede tener cualquiera de las propiedads
de un plano normal. g

Semiplano: puede haber un pequenio plano que actie coni -
“pasadizo entre mundos', Si dos planos Materiales alternatin
acceden a un mismo semiplano, éste se convierte en un pasad:
zo entre ellos. El semiplano puede tener sus propios guardian’
0 sus propias trampas, y los portales hacia los dos mundos s
den ser intermitentes o poco fiables. r

Accidente interplanario: se puede producir un acontes
miento irreversible como por ejemplo un cataclismo pr oducd s
por la ruptura de un bastén de poder, que debilite lo suficier!
te los muros entre realidades como para expulsar a alguish
a un plano Material alternativo. Como una segunda opcid®
también puedes tirar un dado de 100 en la Tabla 3—5: desting
planarios aleatorios y mandar a todo el que se vea afectad
a un plano Material alternativo.

CONJURACION DIVINA Y PLANOS
ALTERNATIVOS

Los lanzadores de conjuros divinos pueden seguir lanzando sus conjuros
en un plano Material alternativo atin cuando éste tenga su propio pantedn
de dioses, debido a la ayuda de conjuros o de los portales. De hecho su
dios estaré muy interesado en conocer esta nueva zona llena de conver-
s0s en potencia. Por otra parte, los dioses nativos del plano Material alter-
nativo (si hay alguno) pueden tener mucho interés en la nueva religién
que ha llegado al plane. Estos transplantes pueden ser los causan-
tes que aparezcan los mismos dioses en diferentes mundos.

MATERJALES

Aun as, si el lanzador de conjuros divinos llega al plano a través de un
accidente interplanario, es posible que la conexién con su dios queds
dafiada. Para poder recibir de nuevo los conjuros, este personaje deberd
encontrar un dios que responda al mismo patrén de alineamiento y creen-
cias que su antiguo dios, y hasta gue tenga lugar el cambio, el personae
no tendré acceso a algunos poderes y dominios ademés del hecho quela
conversion a un nuevo dios no serd un proceso sencillo, De forma alter:
nativa el clérigo puede romper con su dios y simplemente venerar los prin-
cipios que representaba, y de esta manera conectard con los dominios de
la misma manera que lo hace un clérigo no asociado a ningtin dios,

==




getes

ay

no
vla-
.08
yas
Ou-
jes
an
su

ay

‘08 planos Transitives son la argamasa que mantiene unida to-
da tucosmelogia. A través de ellos puedes moverte entre los
planosa gran velocidad y con mucha facilidad. Ademas,
¢on laayuda de ellos también puedes moverte a gran ve-
locidad alolargo del plano Material Los tres planos Tran-
sitivos de la cosmelogia del D&D son el plano Astral, el plane
Etéreo y el plano de la Sombra, Hay muchas otras cosmologiaa
que usan los planos Transitivos de manera que se convierten en
puntos en comtin entre cosmologias. La mayoria de las cosmolo-

tas puede afectar seriamente al funcionamiento de tu campana,

Los planos Transitivos tienen muchas més diferencias que
similitudes. Los tres planos: el abovedadory espacioso plano
Astral, el insustancial e intangible plano Etéreo y el oscuro y
sangriento plano de la Sombra, tienen cada uno sus propios
1450 inicos.

gares adonde, de otra manera, setia muy dificil acceder. Todos

estdn practicamente vacios y la mayoria del espacio libre que
U tienenise usa para‘acceéder a otros planos. Las estructuras per-
e manentes dentro de los planos Transitivos parecen ondulantes
-yvan cambiando. Los planos Transitivos estin finamente ata-
dos a los planes con que coexisten o con los que son limitrofes.
Finalmente, y el punto mas importante, es que se puede entrar
en ellos y se pueden manipular con la magia, de manera que
tienen un lugar importante en la bolsa de trucos de un mago.

A

Los pEANOS TRANSITIVOS

gias del D&D (si no todas) usan los plangs Transitives ysilos qui-

Por otra parte, tambien tienen algunas similitudes. Los tres _
" se usan para viajar de.manera rapida y segura y asi llegar a lu-

JAYAALS' T AP HOLIVAITH] ]

Sus habitantes generalmente proceden de los planos
con los que conectan, aunque los planos Transitivos
pueden tener su propia vida nativa, Ademds, los nati-
vos tienen una'gran afinidad con los planos que enla-
zan con su hogar, Las criaturas que se encuentran en
un plano Transitivo pueden ser; o bien viajeros o bien
criaturas que hayan creado sus propios dominios den-

_ trodel gran vacio del plano. En estos planos es tan co-

* _miin encontrar ajenos como criaturas del plano Ma-
“terial, especialmente bestias maégicas y muertos
vivientes. Las criaturas que tienen acceso a conjuros
0 a aptitudes sortilegas como por ejemplo los hu-
manos, humanoides, monstruos humanoides y los
dragones, también viajan por los planos Transitivos
y por lo tanto se les puede encontrar vagando en
medio de la nada.

Las mejores llaves para entrar en los planos
Transitivos son los conjuros y las aptitudes sorti-
legas. Los portales auténomos y los vortices a
los planos Transitivos son muy raros. Los porta-
les que hay en Jos planos Transitivos general-
mente son para viajar a otro sitio dentro de los
propios planos. Por ejemplo, hay muchos por-
tales que pasan a través del plano Astral para llegar
hasta los planos Exteriores, pero en cambio hay
pocos portales que lleven directamente al pla-
no Astral.

il
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COMO MOVERSE ENTRE LOS
PLANQS TRANSITIVOS

Por lo general los personajes usan conjuros v aptitudes sorti-

legas para acceder a un plano Transitivo. Los conjuros excur-
sion etévea y etereidad llevan al plano Etéreo, el conjuro proyec-
cion astral lleva al plano Astral v el conjuro caminar por la
somibra lleva al plano de la Sombra. Este tipo de conjuros fun-
cionara en cualquier punto que sea limitrofe o coexistente
con el plano correspondiente.

Siel plano de la Sombra conecta con un plano en concreto
de los planos Exteriores, entonces desde ese plano se podra
usar el conjuro caminar por la sombra. Pero si los dos planos no
son ni coexistentes ni limitrofes, entonces el conjuro no fun-
cionara.

Cuando se quiere viajar de un plano Transitivo a otro las cosas
se complican mas. ;Hay algun conjuro que te permitird viajar
de un plano Transitivo a otro? Para el caso de la cosmologia del
D& D aqui tienes las respuestas.

Del plano Etéreo al plano Astral: desde el plano Etéreo te
puedes mover a cualquier sitio del plano Astral porque el plano
Astral conecta con todo el plano Etéreo (de todas maneras el
plano Etéreo no tiene porque conectar con todo el plano Astral.
Lee mas abajo). Si usas el conjure proyeceion astral, tu cuerpo fisi-
co se quedara en el plano Etéreo mientras tu forma astral viaja-
rd al plano Astral. Si viajas de forma fisica al plano Astral, tu for-
ma fisica serd solida.

Del plano Astral al plano Etéreo: es posible viajar desde
el plano Astral al plano Etéreo en regiones donde los dos pla-
nos son coexistentes o limitrofes. No podras realizar este viaje
si estds en una zona desde la cual no se puede acceder al plano
Etéreo. Cuando un cuerpo fisico se mueve del plano Astral al
plano Etéreo, tanto si llega a través de un conjuro o de un es-

tanque de colores, se convierte en insustancial (al igual queen
el conjuro excursidn etérea). Una forma astral puede entrarend
plano Etéreo obteniendo asi las propiedades etéreas (po
ejemplo, se le puede afectar con conjuros de fuerza v devi
sién) mientras estd en el plano, aunque si tu forma astral viaj
tan lejos como pueda en el plano Astral no te podras manifes
tar en el plano Material. Si se te fuerza a volver al plano Mate
rial, tu forma astral se destruye v tu alma se ve forzada a volve
a tu cuerpo fisico. Si de forma fisica te mueves desde el plang
Astral al plano Etéreo, en cualquier momento podras segui
vigjando manifestindote en el plano Material.

Del plano de la Sombra al plano Astral: estando en el pli
no de la Sombra puedes lanzar el conjuro proyeccion astral y er
trar en el plano Astral dejando atrds tu cuerpo fisico (no es muy
buena idea dado que el plano de la Sombra es el més peligrow
de los planos Transitivos). Ya que el plano de la Sombra y el As
tral son coexistentes, te puedes mover de forma fisica desde
plano de la Sombra al plano Astral.

Del plano Astral al plano de la Sombra: de por si, el plano
Astral no tiene sombras (el plano estd lleno de un leve resplan
dor), aunque hay algunos sitios con suficiente oscuridad pan
poder acceder al plano de la Sombra. Desde el plano Astral s
puede llegar al plano de la Sombra tanto en forma fisica come
en forma Astral. El medio mas coman por el que se puede lleger
al plano de la Sombra es a través de un estanque de colores
Cuando pasas a través de un estanque, tu cordén de plata vadd
plano de la Sombra al plano Astral, y del plano Astral hastau
cuerpo fisico.

Del plano de la Sombra al plano Etéreo: en la cosmologi
del D&D estos dos planos son coexistentes con el plano Mate
rial, pero no entre si. Los conjuros v efectos que usan el planod:
la Sombra no funcionan en el plano Etéreo v los conjuros y lis
aptitudes sortilegas que afectan al plano Etéreo no funcionan

PERSONAJES EN MOVIMIENTO: COMO

SE SIENTEN EN LOS PLANOS TRANSITIVOS

En las descripciones de los planos Transitivos se describe cémo se
sienten los personajes mientras viajan a través del plano Etéreo, el
plano Astral y el plano de la Sombra, pero ademés de los efectos en
el juego, cada plano Transitive tiene unas “sensaciones” inconfun-
dibles para los viajeros planarios experimentados.

El plano Etérec amortigua los sentidos de manera sutil: es como
si hubiera una cdlida niebla alrededor del personaje, La vista y los
sonidos se ven atenuados, Los objetos casi no producen sen-
saciones al tacto, y los olores son muy débiles.

Por el contrario, el plano Astral agudiza los sentidos, En realidad los
personajes no pueden ofr mejor o ver mas lejos, pero parece como si
sus sentidos estuvieran mds activos. Los movimientos se ven claros y
definidos, los sonides se oyen con todos sus matices, y ademés los

* aromas son distintivos y un poco acres. Incluso el sentido del tacto se
ve afectado de manera que se notan todas las arrugas de los tejidos o
se nota el relieve de la tinta en una hoja de papel. La naturaleza abierta
del plano Astral provoca un cosquilleo en el sistema nervioso. Es como
la sensacion que queda en el aire después de una tormenta: la proto-
materia astral se renueva continuamente, provocando que los senti-
dos se vayan renovando. Ademads, los viajeros se sentirdn como si sus
sentidos se desplegaran a través de grandes distancias vacias.

El plano de la Sombra oscurece los sentidos. El entorno te hace sentir
como si tuvieras un peso en el alma. Asi como el plano Astral provocs
un sentimiento de liberacién, el plane de la Sombra crea un sentimiento
de cautividad. La oscuridad esta por todos lados, hambrienta de la luzy
el calor de los personajes. Los sonidos son distantes, los olores son débi
les y los objetos parecen un poco resbaladizos al tacto. Aungue no esun
plana abiertamente hostil como lo pueden ser algunos de los planos
Interiores, es un lugar de almas frias y olvidadas.

No importa a qué plano esté viajando un personaje, vaya donde
vaya se producird algiin cambio en sus sentidos. Por ejemplo, aparte
de los cambios obvios en el movimiento que hay entre el plan
Elemental del agua y el plano Elemental del fuego, hay centenares de
otras pequefias diferencias que afectan a los sentidos. A veces |2
sensacién se produce simplemente al ir de un lugar sombrio a una
zona mds iluminada. Otros planios pueden ponerte la piel de gallinao
hacer que de golpe tengas un sofoco o un escalofrio. Los personajes
no sabrdn que han cruzado una frontera interplanaria sélo si el viaje se
produce de una manera muy gradual (a través de una region fronteriza
© a través de un portal que tenga un pasadizo muy largo). Incluso en
estos €asos, i un personaje supera una prueba de Avistar (CD 19
detectard los pequefios cambios en las sensaciones,
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enel plano de la Sombra. Los viajeros no pueden ir directa-
mente de un plano al otro.

Sidecides que en tu campafia estos planos son coexistentes,
entonces los conjuros de un plano
funcionarin en el otro. Esto signi-
ficaria que tus personajes pueden
feher encuentros etéreos en -
el plano de la Sombra y en-
cuentros de sombra en el
plano Etéreo. Los seres
quefueran de un planoa £ 8
otro ganarian o perderi-
41 5US CUETPOS etéreos
insustanciales.

EL PLANO
ASTRAL £

Es el espacio que hay f
entre todas las cosas.
Es el camino que
lleva a todos los sitios.
Esel lugar donde
estis cuando no estds
en ningiin otro lugar.
Elplano Astral es el
espacio entre los pla-
nos. Cuando un perso-
naje se mueve a través
deun portal interpla-
NéTio 0 proyecta su
espiritu a otro plano de
existencia, estd viajan-
do por el plano Astral. Incluso los conjuros que permiten un
vigie instantaneo dentro de un mismo plano (como por ejem-
plo la puerta dimensional) tocan ligeramente el plano Astral.
Elplano Astral es una gran esfera sin fin de un cielo claro y
plateado. En la distancia se pueden ver unas algunas nubes de
forma tubular que se mueven lentamente, algunas parecen nu-
bes de tormenta y otras, tornados inméviles de aire grisiceo.
Hay remolinos de colores erraticos que parpadean en medio
del aire como monedas girando en el vacio. En el plano Astral
devez en cuando hay trozos de materia sélida, pero la mayor
parte del plano es un gran espacio vacio.
Elplano Astral es el hogar de viajeros y refugiados de otros
planos. Los habitantes mayoritarios son los githyanki, una ra-

za paria que ataca a los viajeros a través de todo el plano, Este
recoge ademas los desechos de la propia génesis del multiver-
so. También se pueden encontrar los cuerpos de los dioses
muertos, expulsados de

los planos divinos v ol-
vidados por sus seguido-
res. Algunos dicen que no
estan muertos, sino que
tan solo duermen.

C RASGOS DEL

= s el PLANO ASTRAL

S Para la mayoria de los

nativos del plano Mate-

rial, el plano Astral es el
mas extrano de entre
los planos Transitivos.
La primera vez que al-
guien viaje hasta aqui
no encontrara nada
que le sea familiar. El
plano Astral tiene los
= . siguientes rasgos.

it [ wwus + + Ingravido: todos

i los que quieran mo-

verse por el plano de-

; berdn viajar con la

g ayuda del pensamien-

/ to (ver mis abajo). Los obje-

tos y las criaturas que no

tengan inteligencia no se pueden mo-

_ver por si solos, aunque se les puede

" empujar.

Intemporal: en el plano Astral no existe el envejecimiento,

la sed, el hambre, el veneno y la curacién natural. Todos estos

rasgos vuelven a la normalidad cuando se abandona el plano.

Tamario infinito.

Morfologia alterable.

* No tiene rasgos elementales o de energia: aunque el pla-
no no tiene estos rasgos, se pueden encontrar algunas peque-
flas regiones concretas que los tengan.

* Alineamiento levemente neutral.

Magia mejorada: todos los conjuros y aptitudes sortilegas

que se usen en el plano Astral acttian como si se hubiera usa-

do la dote Apresurar conjuro. No se ven afectados los conju-
ros de los objetos magicos, las aptitudes sortilegas y los conju-
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OPCION: ALTERACION DEL ASTRAL

El plano Astral puede tener uno o varios rasgos mérficos, aunque no
&listen conjuros que permitan moldear el aspecto del plano. Puede
faber conjuros (o aptitudes sortflegas, u otros poderes como la
Psidnica) con la capacidad de retorcer y moldear el aspecto del plano
de la misma manera en que los conjuros como conjuracin sombria
manipulan |2 sustancia de la Sombra. En tu cosmologia puede ser po-
sible inventar este tipo de conjuros que manipulen el plano Astral.

Estos conjuros o aptitudes sélo funcionarian en planos que fue-
ran limitrofes al plano Astral.

En la cosmologia del D&D todos los planos son limitrofes con
el planc Astral de manera que deberia haber algiin tipo de dificul-
tad extra para poder usar estos conjuros. Por otra parte, si el pla-
no Astral estuviera separado del resto de planos, estas aptitudes
no funcionarfan.
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ros que sean apresurados con la dote Apresurar conjuro. Lu
conjuros que se hayan apresurado se lanzan a su nivel normil
De la misma manera que con ¢l uso de la dote Apresurar cor
juro, sélo se puede lanzar un conjuro apresurado por asale

ENLACES ASTRALES

El plano Astral es omnipresente y por lo tanto tiene enlaces po
tenciales con todos los planos de tu cosmologia. Puedes restrin
gitlo y hacer que solo se conecte a algunos planos en concret
(consulta la barra lateral ‘Opcién: sin el plano Astral’), peroenli
neas generales el plano Astral conecta con todo.

Muchos seres pasan sin darse cuenta por el plano Astil
cuando lanzan ciertos conjuros o pasan por portales interplans
rios. Sélo aparecen en el plano Astral cuando algo no funcion:
bien (como por ejemplo un conjuro de puerta dimensional m
lanzado o cuando una bolsa de confencion llena se pone dentrode
un agujero portdtil). Cuando algo debe ir a algun sitio peron
hay ninguna direccién a la que pueda ir, seguramente aparece
rd en el plano Astral.

Puede haber portales permanentes entre diferentes lugars
y el plano Astral, Los ajenos que no tienen aptitudes para re
lizar viajes interplanarios usan estos portales para llegar al ple
no Astral.

Existen unas aberturas, conocidas como estanques de cole
res, que conectan el plano Astral con otros planos. Los estar
ques de colores son discos irregulares de un color en particuli
que flotan en la inmensidad del plano Astral. El color del estan
que indica al viajero cudl es el plano que hay al otro lado.

Siete de cada diez estanques de colores son portales unidi
reccionales, mientras que los tres restantes son bidireccionales
El conjuro proyeccion astral mantiene la conexion a través dees
tos estanques de colores, de manera que un ser que pase por
uno de ellos con la ayuda del conjuro podra volver de nuew
con independencia de su direccionalidad.

Los portales que pasan a través del plano Astral crean unarel
de conductos que aparece como una vasta red de vias grisaces
en contraste con el cielo Astral. Se puede legar a otros lugars
entrando en estos conductos v siguiéndolos, aunque puede ser
una manera muy peligrosa de viajar.

Estos conductos ondulan y se doblan a medida que transc
rren por el plano Astral y agarrarse con éxito a uno de ellos
una tarea tan complicada como montar un tornado. Agarrarses
uno de ellos requiere un tiro de salvacion de Voluntad (CD20)
Un fallo significa que el individuo es expulsado del conductoy
sufre 1d10 puntos de dario debido a las turbulencias astrales. i
se supera con éxito el tiro de salvacion, el viajero ha entradoco
rrectamente en el conducto y se mueve instantaneamente:
uno de los dos planos que conecta. Los conductos fluyenen
una direccién o en otra, pero no tienden a cambiar de direccion
frecuentemente, de manera que todos los que entren en élal
vez irdn a parar al mismo plano. Si una forma astral entra enun
conducto se créard un nuevo cuerpo en el plano de desting

La ventaja de los conductos es que con ellos el viajero tient
una forma de volver al plano de destino. La desventaja es ques
simple vista es imposible saber el origen y el destino de unode
ellos. Los conductos los usan a menudo los viajeros astrales que
no tienen otra manera de moverse y necesitan salir rapidamer
te del plano Astral.

TABLA |
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TABLA 5-1: ESTANQUES DE COLORES ALEATORIOS
PARA LA cOsMOLOGIA DEL D&D
d%  Plano Color
0105 Los dominios heroicos de Ysgard indigo
0810 El caos cambiante del Limbo Azabache
11115 Las profundidades azotadas por el viento  Menta
del Pandemonium
1620 Las capas infinitas del Abismo Amatista
225 Las profundidades tarterianas de Cérceri  Oliva
2630 Los yermos grises del Hades Oxido
3135 Laeternidad fria y sombria de Gehenna  Bermejo
3640 Los nueve infiernos de Baator Rubi
4145 El campo de batalla infernal de Aqueronte Fuego

4630  Elnirvana de los mecanismos Diamante
de Mechanus
8155 Los reinos pacfficos de Arcadia Azafrdn

3060 Los montes de Celestia Celestia Oro

61-65  Los paraisos gemelos de Bitopfa Ambar

6670 Los prados benditos del Eliseo Opalo

N-75  Lanaturaleza salvaje de la Tierra Esmeralda
de las bestias

1680  Los claros boscosos de Arbérea Zafiro

8189 Los Dominios concordantes
de las tierras exteriores

5095  Plano Material Plata

5697 Plano Elemental o de Energfa. Tira de nuevo.

01-20  Plano Elemental del fuego Esmeralda igneo

2140 Plano Elemental de la tierra Musgo granito

Marrdn cuero

4160  Plano Elemental del aire Azul oscure

6180  Plano Elemental del agua Azul palido

8190 Plano de Energfa positiva Blance reluciente
91100 Plano de Energfa negativa Ebano frio

9 Plano de la Sombra
5 Plano Etéreo
100 Semiplano a eleccion del DM

HABITANTES DEL PLANO ASTRAL

Elplano Astral tiene varias formas de vida nativas, aunque hay mu-
chos vigjeros y nativos de otros planos que lo han convertido en lu-
garde residencia permanente. Los residentes mas notables son los
githyanki, una raza que hace ya mucho tiempo se libero de la escla-
vitud de los azotamentes y ahora han establecido su propia tivania,
muchas veces sanguinaria, tal y como hacen los azoramentes, Un
glemplo de criatura nativa del plano Astral puede ser el acorazado
astral aunque el origen de esta criatura es muy dificil de establecer:

Se pueden encontrar viajeros tanto en forma astral comoen for
mafisica. En el primer caso, los viajeros parecen una imagen fan-
tsmagorica de color plateado de su auténtica forma. Del viajero
(desu parte trasera) emerge un cordén plateado que se alarga unos
cuantos pies hasta desaparecer en la bruma astral. En lineas gene-
teles una forma astral es mucho mas peligrosa que una forma fisi-
tporque implica que se tiene el nivel elevado de habilidad migi-
tanecesario para poder lanzar el conjuro proyeccion astral (en
contraste al nivel necesario para lanzar un desplazamiento de plana).

Espiral negra
Espiral blanca
Cualguier otro

forma astral

L forma astral tiene las mismas habilidades que el cuerpo del
que proviene. Tiene la misma clase de armadura, puntos de gol-
peeiguales puntuaciones de caracteristicas que las que tiene en
el plano Material. Atin asi, la forma astral se diferencia de la for-
ma del plano Material.

Muerte: la forma astral no puede morir de forma normal, Si
se mata una forma astral (se reducen los puntos de golpe a-10 0

se J]a mata de otra manera) el alma del viajero astral vuelye a su
cuerpo original, que permaneceri ileso.
Viaje a otros lugares: si una formaastral pasa por un estanque
de colores o se manifiesta de otra manera en otro plano, forma un
nuevo cuerpo a partir de los elementos basicos de ese plano. El
nuevo cuerpo es idéntico a su forma natural con la excepeion de
que es inmune a los peligros naturales de ese plano en particular.
Por ejemplo, una forma astral que viaje al plano de fuego es in
mune al dafio que pueda recibir como consecuencia de su rasgo
predominante de fuego. Si se mara la forma astral, el alma vuelve
al cuerpo ileso original alli donde este se encuentre.
Objetos: si se destruye tuna forma astral, todos los objetos que
lleve o cargue esa forma no se dafaran. En este caso cuando el via-
jero salga del plano Astral dichos objetos caerin en el olvido inclu-
so si el vigjero, de forma voluntaria, desea dejarlos en el plano As-
tral. i se quita un objeto de la forma fisica mientras su propietario
estd en forma astral, también desapareceri la copia astral de dicho
objeto. Si el viajero astral usa objetos magicos de uso limitado (co-
mo por ejemplo pociones, rollos de Ppergamino o varitas magicas)
los usos que se hagan de éstos se gastan tanto en la copia que hayel
plano Astral como en la que permanece en el plano Material.
Los objetos que lleve un personaje astral los puede traer de
vuelta a su cuerpo fisico original mientras la forma astral regre-
se de forma normal. Si se mata a la forma astral, los objetos se
quedan donde estin y no vuelven juntamente con el alma.
Curacién: en el plano Astral la curacién natural no funcio-
na, aunque la curacion mégica funciona de forma normal,

El cordén plateado
Una forma astral puede volver a su cuerpo normal como una ac-
cion estandar. Cuando la forma astral pasa a través de un estanque
de colores o de un portal, el cordén plateado se enlaza con el por-
tal permitiendo asi que el viajero astral pueda volver a su clierpo
original atin cuando el estanque de colores o el portal rengan al-
guna propiedad que no permita el movimiento de regreso.

Sise corta el cordén plateado que conecta la forma astral con el
cuerpo fisico se matard el cuerpo fisico del viajero. El cordén ge-
neralmente aparece en la base del craneo del sujeto y se aleja unos
§ antes de fundirse con el plano Astral. El cordén solo se puede
romper bajo ciertas circunstancias, como por culpa de una tor-
menta psiquica, el ataque de un acorazado astral o un golpe con al-
gun arma githyanki muy poderosa, A no ser que se indique espe-
cificamente, ni monstruos, ni objetos, ni otros posibles factores
podran cortar un cordén plateado. Un viajero astral notard cuando
su cordon plateado sea amenazado pero en cambio, si es su cuerpo

fisico el que es amenazado, no lo sabrd automiticamente. de ma
nera que muchos seres dejan guardianes o conjuros para prote-
gerles o para que les avisen si algo les amenaza,

MOVIMIENTO Y COMBATE

La falta de gravedad en el plano Astral hace que sea un lugaren-
ganoso por el que moverse. Muchos de sus habitantes se mue-
ven simplemente pensando en la direccion en la que desean ir.
El movimiento es comparable a volar con una maniobrabilidad
perfecta y con una velocidad maxima de 10’ por punto de Inte-
ligencia. Cuando se maniobra por el plano Astral, el concepto
de arriba y abajo se determina a partir de la orientacion del via-
jero (abajo es mas alld de tus pies y arriba esta por encima de tu




cabeza). A diferencia del vuelo normal, en el plano Astral las re-
montadas y los picados no cambian la velocidad del personaje y
no existe una velocidad minima para evitar entrar en pérdida.

Un personaje astral puede doblar su movimiento, pero su
maniobrabilidad baja hasta regular. Un personaje astral puede
cuadruplicar su velocidad de movimiento efectiva (de hecho
esta corriendo) pero la maniobrabilidad baja hasta torpe.

Los sujetos con una inteligencia de 0 o sin puntuacion de in-
teligencia (como por ejemplo los golems) se pueden mover de
manera muy lenta y solo si se les empuja desde otros objetos s6-
lidos. Su velocidad maxima es de 10’y no pueden doblar su mo-
vimiento ni correr. Si por alguna circunstancia llegan a un sue-
lo con gravedad, se podran mover con normalidad.

En el plano Astral, las distancias son engafiosas y los mapas son
completamente inutiles en este espacio neblinoso. El tiempo que
puede tardar alguien o un grupo de seres en llegar a un lugar del
plano Astral depende de lo que conozean el lugaral que se dirigen.

Familiaridad

Muy familiar

Estudiado cuidadosamente
Visto de paso

Visto una vez

Descripcién sélo

Tiempo de viaje
2d6 horas
1d4x6 horas
1d4x10 horas
1d6x20 horas
1d10x50 horas

Se entiende como “muy familiar” un lugar en el que el viajero ha-
va estado a menudo, que conozca muy bien y que sea como su ca-
sa. "Estudiado cuidadosamente” es todo aquel lugar que se conoz
ca bien debido a visitas regulares. Como ejemplo pueden ser
algunos estanques de colores que el viajero haya usado con ante-
rioridad. “Visto de paso” es todo aquel sitio que se conozca de al-
guna visita casual. Se incluye en esta categoria un tipo concreto de
estangues de colores pero no uno en concreto (por ejemplo un ti-

po de estanques de colores que lleve hasta Ysgard en vez de ung
tangue de colores concreto que lleve hasta alli). “Visto una vez s
todo aquel lugar que solo se haya visto una vez o por mediosm
gicos. Por tiltimo, la familiaridad serd de “descripcion solo” cuand:
exista una descripcion verbal o escrita, aungue un mapa no L
utilidad alguna en un lugar desprovisto de limites.

Los viajeros en el plano Astral no sufren penalizadores
movimiento por armadura o peso, pero mientras se muevan i
podran llevar mas peso que una carga pesada.

El movimiento en el plano Astral es silencioso,

Combate astral
El plano Astral no tiene gravedad, de manera que los atacanis
pueden acercarse desde todos los lados (consulta el recudn
‘Combate en tres dimensiones’ del Capitulo 1),

Sin gravedad, una flecha puede seguir volando permanent
mente. Los penalizadores por cada incremento de alcance sin
de ~1 en vez de 2. No hay limite de alcance, con la excepxit
del limite de visién del atacante.

El plano Astral tiene el rasgo de intemporal en lo que respec
ta a venenos y enfermedades de manera que un mago envene
nado no se ver afectado por el veneno hasta que no se muevi
otro plano. No se puede dafiar a un viajero en forma astral por
que el dafio no se traspasa a su forma fisica de otro plano. Elpls
no Astral también es intemporal en cuanto a la curacion nor
mal, de manera que s6lo es efectiva la curacion magica.

Los viajeros que estén en el plano Astral no sufren ningunape
nalizacion a la velocidad por armadura o impedimentos, aungu
los penalizadores de fallo de conjuro arcano se siguen aplicands

CARACTERISTICAS DEL PLANO ASTRAL

Aunque el plano Astral esta mayoritariamente vacio, tiene alguns
caracteristicas que lo hacen interesante para el viajero interplanariy

OPCION: UN PLANO ASTRAL CANALIZADO

En la cosmologfa del D&D el plano Astral conecta el resto de los pla-
nos. Es facil imaginar un plane Astral canalizado, de manera que
cuando el viajero planar llegue solo haya algunos estanques de colo-
res disponibles.

Cuando el viajero entre en el plano Astral canalizado (sea fisica-
mente gracias al conjuro desplazamiento de plano o en forma astral
por efecto del conjuro proyeccidn astral) elige un destino en concreto.
Si el viajero no elige un plano de destino, entonces el viaje por el pla-
no Astral no mostrard ninguin estanque de colores (no importa cémo
los busque, no encontrard ninguno).

Cuando el viajero llegue al plano Astral podra ver los estanques de
colores que llevan al destino que ha elegido y los que conducen a su
plano de origen. Si llega desde el plano Material y busca una forma
de ir a Celestia, sélo encontrard los estanques de colores que llevan
a ese plano. En ese caso, por ejemplo, los estanques de colores que
llevan a los Nueve infiernos serdn invisibles y no se podra acceder a
ellos de ninguna manera (el portal le repele).

Aungue los otros estanques de colores estan cerrados y son invi-
sibles, siguen existiendo y las criaturas pueden salir por ellos. Al igual
que los personajes, estos intrusos podrdn ver los estanques que lle-
van a su lugar de origen y de destino.

OPCION: SIN EL PLANO ASTRAL

El plano Astral es una pieza vital para muchas organizaciones pla:
nares porque hace posible el movimiento entre grandes distan.
cias. De todas maneras es posible que desees excluir el plan
Astral de la cosmologia que crees. Si lo haces, estos son los efec
tos que tendra:

Los siguientes objetos no funcionaran en una cosmologia sin pla
no Astral: proyeccidn astral, mensaje interplanario®, y convocar mons
trio (1-1X).

Los siguientes conjuros tendrdn elementos que no funcionarén:
ancla dirmensional y zona de calma (por lo demds, funcionarn con
normalidad).

Estos conjuros pueden funcionar, pero deberds determinar cé
mo funcionan si no hay plano Astral: puerta dimensional, teleportar
circulo de teleportacion, teleportar sin errory hacer desaparecer.

Es posible que haya pasajes entre planos no Transitivos pero estos
planos deberdn ser coexistentes o limitrofes. Para que se pueds
viajar entre estos planos, el plano de destino debe estar conectado
al plano de origen. El acceso a otros planos est4 limitado a ciertos
lugares concretos del plano Material. No hay un plano Astral poré
que conducir los portales.
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Enel plano Astral no hay ni dia ni noche. En vez de eso hay una
iz grisicea que ilumina el plano en todas las direcciones. Au nquie
noparece que haya nadaa la vista, la vision se difumina a unos 600"
dedistancia. El resto de sentidos funciona de forma normal.

Tormentas psiquicas
funque en el plano Astral hay viento, generalmente no afectaa
los viajeros. Generalmente la ropa y el pelo tienden a agitarse
in poco, pero raramente los vientos psiquicos soplan con mas
fierza que la de una simple brisa.

Teroaveces, una parte del plano Astral se enciende en destellos
ireauna tormenta psiquica que golpea toda la zona, retrasando a
losviajeros o incluso llevindolos a otros planos. Las tormentas psi-
{icas también pueden afectar a las mentes de los viajeros.

Generalmente, una tormenta psiquica aparece sin avisar: el
plano Astral se oscurece en una direccién y rapidamente la os-
aridad engulle todo lo que encuentra en su camino, Tan sélo
los que se muevan en direccion contraria a una tormenta psi-
quica a una velocidad de al menos 320" podran evitarla.

Todos los que caigan en las garras del viento psiquico seran
barridos de su rumbo y sufriran mentalmente por culpa de la
twbulencia psiquica de la tormenta. Aungue una tormenta de
&ste tipo es muy violenta, los vientos son consistentes y por lo
tanto, todos los que se vean atrapado por la misma tormenta
rina parar al mismo sitio. Consulta las siguientes tablas para
werlos efectos de la tormenta. Tira una vez por grupo en la tabla
eefectos de localizacién y una vez por persona en la de efectos
mentales,

TABLA 5-2: TORMENTAS PS(QUICAS
Efectos de localizacion, viajeros en forma fisica
4%  Efecto
Ui40  Desviado. Afade 1d6 horas de tiempo de viaje.
4160 Fuera del camino, Afiade 3d10 horas al tiempo de viaje.
5180 Perdido. El viaje debe empezar de nuevo.
1100 Enviado a través de un estanque de colores. Tira en la
Tabla 5-1: estanques de colores aleatorios

Efectos de localizacién, viajeros en forma astral
d%  Efecto

0140 Desviado. Afiade 1d6 horas de tiempo de viaje.

4160 Fuera del camino. Afiade 3d10 horas al tiempo de viaje,

6180  Perdido. El viaje debe empezar de nuevo.

8195 Elcordén plateade recibe 2d10 puntos de dafio y luego
el viajero se desvia (ver mds arriba)

%100 El cordén plateado recibe 4d10 puntos de dafio y luego
el viajero se va fuera del camino (ver mas arriba)

Efectos mentales
% Efecto
0140 Aturdido (sin tiro de salvacién) durante 1d6 minutos.
{150 Confundido (TS Voluntad CD 20, niega) al igual que el
conjuro confusion durante 3d8 minutos.

3160 Inconsciente (TS Fortaleza CD 20, niega) durante 1d10
horas,

§180  Miedo (TS Voluntad CD 20, niega) como el conjuro
durante 2d10 minutos,

§130  Debilidad mental (TS Voluntad CD 20, niega) como en el
conjuro debilidad mental durante 2d10 horas.

9195 Dolor (TS Fortaleza CD 25, niega) al igual que simbolo
de dolor durante 2d10x10 minutos,

J6100  Locura (TS Voluntad CD 25, niega) como en el conjuro.

Objetos astrales
En el plano Astral hay pedazos de mareria sélida por aqui y por
alli. Muchos de estos objetos han sido absorbidos a través de los
estanques de colores o los han dejado aventureros, por descuido
o porque han muerto.

Para los aventureros es facil avistar estos objetos (mientras es-
tén dentro de su distancia maxima de vision) y maniobrar hacia
ellos. Los nativos del plano Astral y en particular los githyanki a
menudo navegan por los vientos astrales buscando escombros
que poder anadir a sus fortalezas y almacenes.

Cerca del 10% de los escombros serdn valiosos ( equivalente a
un tesoro de 10 nivel. Consulta el Capitulo 7 de la Guia del
DUNGEON Master). Estos tesoros estardn en forma de un peque-
Ao cotre cerrado, un cuerpo muerto o una bolsa de contencidn que
tuvo un destino poco agradable cuando se puso dentro de un
agujero portatil y fue a parar al plano Astral. Los objetos valiosos
que se encuentran de esta manera generalmente tienen propie-
tarios poderosos que quieren que se les devuelvan.

Digses muertos
Sien tu cosmologia los dioses pueden morir (poderes olvidados de
un pasado muy lejano, dioses que fueron adorados por razas ente-
tas que ahora han muerto, o incluso panteones enteros que per-
dieron una lucha por el poder) entonces el plano Astral es el lugar
donde sus formas fisicas descansan. Es el cementerio de los dioses.

Qué ocurre cuando muere un dios (y ya que estamos, si real
mente los dioses pueden morir) es algo que deberis decidir i, Pe
ro puedes imaginarte una gran forma de un dios antiguo v olvida-
do flotando en medio del plano Astral, lleno de todo tipo de
escombros y musgo de manera que no se le puede reconocer de
forma inmediata. Estas masas vagamente humanoides estin por
todas partes y tienen longitudes que van desde los pocos centena-
res de pies hasta varias millas. Los cuerpos de los dioses muertos
tienen gravedad localizada en si mismos. Los habitantes astrales
pueden encontrarlos, “aterrizar” en ellos v andar normalmente.
En cualquier momento y s6lo con un ligero pensamiento, el visi-
tante se puede liberar de la gravedad del cuerpo del dios muerto.

Dado que los masivos cuerpos de los dioses son indestructi
bles se pueden haber construido cosas encima de ellos. Algunas
razas (incluidos los agnésticos githyanki) han usado los cuer-
pos muertos como bases de operaciones. Un dios muerto no se
puede mover y no se le puede sacar del plano Astral. Los inten-
tos de forzar el movimiento de un cuerpo de un dios en el pla-
no Astral tendrin como resultado que al poco de intentarlo el
cuerpo volveri a su lugar v posicion de descanso.

Siaceptamos que estos cuerpos existen, ;qué son los dioses
muertos? Eso es algo que deberas decidir tu, pero aqui te damos
algunas ideas:

* Las formas son realmente los cuerpos de dioses muertos, y sé-
lo hace falta reunirlos con su espiritu para que vuelvan a la vi-
da v a tener todo el poder,

* En realidad no son dioses, sino més bien lipidas sepulcrales
de los mismos. Son grandes idolos que fueron abandonados a
la deriva cuando el dios desaparecis.

* Son dioses, pere no estan muertos. Sélo estin durmiendo
mientras esperan que sus seguidores vuelvan con mas fuerza
y les despierten para poder reconstruir el universo.



El proceso para develver la vida a un dios dependera de tu cos-
mologia, pero tener su cuerpo fisico es un buen punto de partida.
Es posible que los personajes mropiecen con un cuerpo muerto de
un dios y de rebote se encuentren con adoradores, clérigos o inclu-
o un contingente de seguidores permanentes. Puede que algunos
sean antiguos seguidores del dios que quieren proteger su ctierpo
de cualquier violacién. O puede ser que sean clérigos de otros dio-
ses que quieren asegurarse de que ese dios se mantiene muerto.
Ninguno de los dos tipos de seguidores tolerara una infraccion.

Los githyanki en el plano Astral

Los githvanki viven en ciudades, fortalezas y ciudadelas en el
plano Astral. Las mayores ciudades se construyen encima de
cuerpos de dioses muertos sin nombre, donde la carne divina se
ha convertido en piedra.

Las comunidades githyanki, si las comparamos con el resto
de razas, son de una naturaleza muy militarista. Aungue no vi-
ven en cuarteles, tienen organizados sus hogares y sus nego-
cios segiin el rango y estatus del individuo o de la organiza-
cién, Los githyanki no se organizan en unidades familiares
sino que se identifican a si mismos segtin el grupo de adiestra-
miento al que pertenecen. El adiestramiento es uno de los va-
lores mas importantes de los githyanki y muy raramente se
abandona. Cada githvanki se esfuerza para superarse a si mis-
ma Y d SUS companeros.

Los centros de entrenamiento, los laboratorios magicos y
psiénicos, las bibliotecas y los campaos de practicas son los luga-
res que mas frecuenta la comu nidad githyanki.

Twnarath: Tunarath es la ciudad githyanki més grande. Esta
construida encima del cuerpo muerto de un dios que, cuando
los githanki llegaron por primera vez al plano Astral, ya estaba
muerto hacia eones. La forma pérrea del cuerpo tiene una gra-
vedad direccional que se expande unos 200 a su alrededor de
manera que los habitantes de la ciudad andan normalmente,

Tunarath tiene una poblacién de unos 100,000 habitantes L
ciudad es lo suficientemente cosmopolita como para contens
a otras razas (bariaur, humanos y unas pocas razas demoniacs
en sus propios barrios. Aqui vive la Reina liche de todoslu
githyanki, que rara vez sale del santuario interior de su giga
tesco palacio. El palacio esti excavado en la frente del gargar
tuesco dios sobre el que Tunarath reposa. El palacio es, de lejs
la estructura mas ancha y mas grande de la ciudad.

La Reina liche: Vlaakith la Reina liche es laactual regente det
raza githyanki y ha sido regente suprema durante muchoss
glos. Debe su longevidad a su condicién de muerta viviente. Ny
tiene herederos y no tiene intencion de tener ninguno; en e
lidad no los necesita va que no tiene intencion de traspasaran
die su reinado.

La Reina liche tiene un aspecto terrible: es un cadaver viejo
ennegrecido con unos ardientes ojos de color esmeralda. li
Reina prefiere los ropajes largos, de color parpura, decorado
con oro v bordados con gemas preciosas. Su ropa de trabajos
un tocado elaborado con oro y rubies y un cetro con una cabez
de dragén. El cetro fué un regalo de Ephelemon, el consorten
jo (NdT: dragon rojo) de Tiamat. Es posible que el cetro sea el sin
bolo de una tregua entre los dragones v los githyanki,

Los githyanki reverencian a la Reina liche como la madrast:
de toda la raza y muy pocos se atreven a contradecirla. Paraells
su palabra es ley. A pesar de ello, la Reina liche guarda muyc
losamente su posicion v devora la esencia vital de todo githya
ki que obtiene mas de dieciséis niveles de personaje. Con ese
acto por un lado alimenta su naturaleza no muerta y por ot
elimina posibles futuros rivales.

Los barcos astrales de los githyanki: los githyanki tiene
unas dotes especiales que les permiten crear sus famosos barcs
astrales. Cada barco que se construye es un trabajo muy difidl
que requiere anos de trabajo. Las comunidades mas pequefia
sélo tienen acceso a unos pocos, aungue las grandes ciudads

CARRACA ASTRAL

de ariete si el capitdn no estd al timén,

Carraca

Constructo colosal

Dados de golpe: 18410 (99 pg)
Iniciativa: |a del capitdn — 4

Velocidad: 50° (solo en el plano Astral)
CA: 30 (-1 tamafio, -1 Des, +22 natural)
Ataques: 10 balistas +23 ¢/c

Dafio: balista 1d12

Frente/Alcance: 100" por 30°/0'

Este barco astral de 100" de large tiene la cubierta principal
abierta, mientras que la cubierta mediana y la cubierta baja es-
tin completamente cerradas. El barco requiere una tripulacién
de veinte individuos aunque generalmente funciona con una tri-
pulacién de cuarenta. Entre |a tripulacién estd el capitdn de ni-
vel 112 un oficial de 87 nivel v cinco lugartenientes de 47 nivel.
Los datos de ataque y dafio que encontrards més abajo solo se
aplican cuando la balista la manejan el nimero adecuado de
githyanki. De la misma manera, no es posible hacer el ataque

Ataques especiales: ariete 10d10
Cualidades especiales: constructo, dureza 10

Los barcos astrales son construcciones mdgicas de gran utilided
en el plano Astral. Aunque no son criaturas, si cuentan con unati-
pulacién adecuada, se las puede tratar como constructos colose
les que se mueven por el plano Astral.

Combate: los barcos astrales van armados con balistas. La i
pulacién githyanki las puede disparar como una accién esténda
con las estadisticas que se sefialan mds arriba. Por otra parte los
githyanki pueden lanzar ataques a distancia, poderes psioniceso
magia a otras criaturas desde las cubiertas de la carraca,

Balista: las balistas montadas, en el plano Astral tienen unin
cremento de alcance de 300,

Ariete: en cualquier asalto en que no se haya producide un ate
que de balista, el capitdn puede realizar un ataque de embestids
contra cualquier criatura o cosa de un tamafo enorme o mayor,§
la proa estd a mas de 50’ en linea recta respecto al objetivo, el bar
co se puede mover al doble de velocidad para poder hacer el aiz
que de ariete con un bonificador de atague de +23 y hacer 10d10
de puntes de dafio perforante,
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ThBLA 5-3: ENCUENTROS ASTRALES
d%  Encuentro Nimero VDNE At
01 Acorazado astral 1 17 17
0210 Objeto astral
1113 Forma astral Mag17+
1417 Forma astral Hch17*
1820 Formia astral Clr1 7+
2124 Brd14
5 Celestial, firre 10 10
% Celestial, ghaele 13 13

1 LR
1 i) 3
1
1
1
1
]
1 Celestial, planotareo 1 16 16
1
1
2
]
1
1
1

17 17
17 17
14 14

1 Celestial, solar 19 19
832 Clr1y Gue9 11 12
3334 Couatl 10 12
3544 Estanque de colores - —

45 Dios muertoy

4647 Demonio, bébilith 9 9
48 Demonio, sticubo g 9
49 Demonio, vroc: 1 12 12
5051 Diablo, narzugon en una pesadilla 1d3 10 12
52 Diablo, gelugéni: 1 13 13
53 Diablo, kiton 2d6 6 11
54 Devorador 1 1 11

5556 Genio, dao 2d4 7 11

5758 Genio, djinn 2d6 5 11

5960 Genio, efreet 1d4 8 11

b1-62  Genie, jann 1d10+5 4 1

6364  Genio, marid 1d3 9 11

8566 Escuadra githyankif 1 - 14

§7-70  Gue6 githyanki 1d6+1 6 11

073 MagS githyanki 1 & 1

y tres Gue5 githyanki
74 Hch9 Githyanki montando 1 13 13

un dragén rojo joven adulto
1376 Secta githzerail| 1
180 Rrakkma githzerai# 1
81 Inevitable,marut 1 15 15
886 Mercanos en misién de comercio® 1 — 12
§7  Azotamentes* 4 8 12
§8-90  Pesadilla 1 5 5
9195 Viento planar — - —

T
— 14

897  Pic13 con tunica de las estrellas 1 13 13
98 Titdn 1 21 21
3100 Yugoloth,mezzoloth 1 27 21

*Proyeccion astral

130% de posibilidades que estén presente un CIr11 y tres Gued
(01-50) o tira de nuevo en la tabla de encuentro (51-100),

{Criatura sin aptitud inherente para entrar en el plano Astral que
faside convocada por otro ser o que ha llegado a través de un
sstanque de colores.

{Una escuadra consta de quince Gue3, dos Gue7 un capitan Gue9
yun dragon rojo joven adulto.

|una secta consta de quince Mnj3 o Gue3 més un Mnj7 y un
mentor Mnj9

#Una rrakkma consta de cuatro Mnj8, un Mnj11 y un Hch11.
**Una mision comercial consta de tres mercanos y ocho guarda-
espaldas githyanki Gue5.

fortaleza como Tu'narath tienen toda una flota y algunas los
1san para comerciar.

Los barcos astrales varian mucho en tamafio y van desde los
pequenios esquifes hasta los grandes galeones. Todos ellos se pa-
recen mucho a sus homonimos terrestres.

Muchos estin equipados con arpones y balistas; algunos
incluso poseen catapultas. Los barcos astrales pueden reali-

zar un ataque de ariete contra otros barcos v criaturas tan
grandes como ellos y hasta dos categorias de tamaio mas pe-
quenas.

ENCUENTROS ASTRALES

Las criaturas que se pueden encontrar en el plano Astral pro-
vienen de los diferentes planos con los que estd en contacto
(hay algunas excepciones importantes). Algunas criaturas tie-
nen la habilidad suficiente para entrar, otras conocen conjuros
que les permiten hacerlo y algunas llegan a través de portales o
de accidentes magicos.

La tabla de encuentros es ttil para viajeros tipicos, aunque el
Dungeon Master puede usarla como punto de partida y crear
ast sus tablas de encuentros especificas para ciertas zonas ana-
diéndole nuevas criaturas o cambiando los porcentajes. La tabla
se ha disenado para viajeros que entran al plano de forma fisica
a través de conjuros como desplazamiento de plano aunque hay
algunas criaturas que podrian amenazar a los viajeros que se
mueven en forma astral.

Puedes hacer un tiro por horay en un resultado de 96-100 los
personajes se encuentran con algo de la Tabla 5-3: encuentros
astrales.

El PLANO ETEREO

Es un plano fuera de fase.

Es un lugar de fantasmas y monstruos,

Esta a tu lado y nunca lo ves,

El plano Etéreo es un plano brumoso, una dimension llena
de niebla que coexiste con el plano Material y, a menudo, con
otros planos. Los viajeros que han entrado en el plano Etéreo
lo describen como una coleccion de remolinos, brumas y nie-
blas de colores. Desde ¢l plano Etéreo se puede ver el plano
Material, pero aparece como un lugar silencioso, poco claro,
en el que los colores se difuminan y los bordes son borrosos.
Los habitantes del plano Etéreo ven el plano Material como si
lo estuvieran viendo a través de unas gafas heladas y distorsio-
nantes,

Aunque desde el plano Etéreo es posible ver ¢l plano Mate:
rial, el plano Etéreo suele ser invisible para quienes estin en el
plano Material. Generalmente, las criaturas en el plano Etéreo
no pueden atacar a las criaturas del plano Material y viceversa.
Los viajeros del plano Etéreo son silenciosos, invisibles e incor-
poreos para todos los que estan en el plano Material. Esto hace
que el plano Etéreo sea muy (il para acciones de reconoci-
miento, espionaje de oponentes v en todos aquellos casos en
que sea util poder moverse sin ser detectado.

El plano Etéreo esta vacio de estructuras v estorbos, De todas
maneras, el plano tiene sus propios habitantes. Algunos son via-
jeros etéreos y solamente los fantasmas que hay ponen en peli-
gro a los que desean andar por la niebla.

RASGOS ETEREOS
Dado que el plano Etéreo estd estrechamente reldcionado con
el plano Material, realmente no parece un plano. Se puede
pensar en él como una cuarta dimensién fisica o como una vi-
bracion en fase respecto al resto del universo. Tiene los si-
guientes rasgos.




* Ingravido.

* Tiempo normal.

* Tamano finito o infinito: el tamafio del plano Etéreo de-
pende del plano al que es adyacente.

* Morfologia alterable: de hecho en el plano hay pocas cosas
(.1[.1(? G]TE]_-HT.

* Sin rasgos elementales o de energia: el plano Etéreo no
tiene rasgos de este tipo, incluso si el plano con el que coexis-
te los tiene.

« Alineamiento levemente neutral.

* Magia normal: aunque los conjuros funcionan de manera
normal en el plano Etéreo, nunca cruzaran al plano Material.
En el plano Etéreo se puede usar el conjuro bola de fuego con-
tra un enemigo, aunque el mismo conjuro nunca afectard a
nadie en la parte correspondiente del plano Material. Un es-
pectador del plano Material puede andar a través de un cam-
po de batalla del plano Etéreo sin que note otra cosa que el su-
surro del viento en su cuello.

La unica excepcion son los conjuros v las aptitudes sortile-
gas que usan la fuerza magica (conjuros que tienen el des-
criptor de Fuerza como por ejemplo proyectil mdgico o muro de
fuerza) y las abjuraciones que afectan a los seres etéreos. Por
supuesto, los lanzadores de conjuros en el plano Material tie-
nen que poder detectar a los enemigos en el plano Etéreo an-
tes de lanzarles conjuros basados en la fuerza. Aunque desde
el plano Material es posible tocar a un enemigo en ¢l plano
Etéreo con un proyechil magico, al revés no se puede hacer.
Ningiin ataque magico (incluidos los ataques de fuerza) pue-
de pasar del plano Etéreo al plano Material.

ENLACES ETEREOS

El plano Etéreo estd fuertemente ligado al plano con el que co-
existe. A medida que el viajero se mueve, va percibiendo el pla-
no Material.

Los portales de otros planos pueden abrirse en el plano Eté-
reo en vez de en el plano Material. Estos portales apareceran co-
mo cortinas de colores (en conrrapartida a los estanques de co-
lores del plano Astral). Estos portales crean conductos a través
del plano Astral hasta sus planos de destino, tal y como hacen el
resto de portales, pero estos tienen su origen en el plano Etéreo,
Cuando los viajeros de otros planos llegan al plano Etéreo a tra-
vés de estas cortinas se convierten en etéreos. Deberan pasar
por otra cortina (o tener aptitudes que les permitan manifestar-
se] para llegar al plano Material.

Es posible llegar al plano Etéreo a través de un desplaza-
miento de plano (como el conjuro). En estos casos, cuando el
cuerpo llega al plano Etéreo se convierte en etéreo. De igual
manera, los viajeros que abren umbiales al plano Etéreo o que
llegan hasta él accidentalmente se transforman en seres etéreos

en el momento de su llegada (como en el conjuro excursion efé-
rea). Estos viajeros quedaran atrapados a no ser que tengan al-
guna aptitud para abandonar el plano Etéreo o encuentren una
cortina que les lleve al plano Material.

HABITANTES ETEREOS

El plano Etéreo esta mucho mas concurrido que el plano As-
tral. Tiene una gran variedad de nativos asi como muchos
VIAJeros,

Hay muchas criaturas magicas que usan el plano Etéreo, oo
mo por ejemplo el merodeador etéreo, la arafia de fase v el bir
lador etéreo,

A estas criaturas no se las considera como ajenos, sino qu
mas bien son criaturas del plano Material que se han adaptado
usar el plano Etéreo para cazar a sus victimas.

Entre los viajeros del plano Etéreo se incluye a los ajenos qu
tienen acceso a portales o a cortinas dentro del plano. Tal y e
mo se ha indicado antes, cuando el viajero se mueve al plan
Astral por medio de un conjuro de umbral o de desplazamients
plano se convierte en etéreo.

Se necesita de un segundo conjuro para que el viajero puedi
volver a su origen,

Orro de los grandes peligros del plano Etéreo son los fants:
mas que tienen su hogar en este plano. Estas criaturas tienen
odio profundo y permanente por todo lo que esté vivo yn
sienten ningun aprecio por aquellos que se inmiscuyen ens
reino.

MOVIMIENTO Y COMBATE

En el plano Etéreo te mueves de la misma manera que en el ple
no Material. De todas maneras debido a la propia naturales
brumosa de la protomateria del plano, el viajero también «
puede mover hacia arriba y hacia abajo de la misma manera que
se mueve a lo largo de las superficies sélidas, De todas maners
el movimiento de las criaturas se reduce a la mitad (tanto pan
las criaturas del plano Etéreo como para los viajeros).

Debido a que el plano Etéreo es coexistente con el plano Mi
terial, muchas eriaturas andan por el suelo del plano Materid
Las criaturas que estan en el plano Etéreo se pueden mover:
través de objetos solidos del plano Material, aunque no pueden
moverse a través de objetos sélidos del plano Etéreo. A diferer
cia del plano Astral, el plano Etéreo no ofrece ninguna maner
de moverse a grandes distancias.

Generalmente los viajeros se mueven fisicamente del plan
Material al plano Etéreo a diferencia de los que viajan al plano
Astral, que proyectan una forma. La forma mas ripida de llegs
al plano Etéreo es a través de conjuros como excursion etérea ol
objetos magicos como una armadura con la aptitud especial d:
etereidad. En el viaje del plano Material al plano Etéreo, no hy
ningtn tipo de dafio inherente. Incluso si hay un objeta etére
en el camino, el viajero se desviard sin recibir dafio algune has
ta el espacio abierto mas cercano.

La vuelta al plano Material si que supone un riesgo si hay
gtin objeto sélido o alguna criatura. Los viajeros que se sobre
pongan a algiin objeto o criatura en su vuelta al plano Materid
seran desviados hasta la zona abierta mas cercana y recibirin
1dé puntos de dafio por cada §' que se muevan,

Combate etéreo

Elplano Etéreo no afecta al combate, con la salvedad que losat
ques se pueden hacer desde cualguier lado (consulta el recus
dro ‘Combate en tres dimensiones’ del Capitulo 1).

El limite de vision también afectard al combare. Es dificl
ver a los adversarios mas alld de un alcance largo.

Ademas, un grupo que esté separado es muy complicade
que se retna a medida que se separen como consecuencia de
pequenos combates. Los nativos del plano Etéreo puedenin:
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tentar separar a los aventureros y luego emboscarlos indivi-
dualmente.

CARACTERISTICAS DEL PLANO ETEREO
Nose sufre ningtin dafio por el simple hecho de estar en el pla-
10 Etéreo. El plano Etéreo tiene atmésfera normal v sus habi-
tantes respiran normalmente. En el plano Etéreo funcionan los
fenenos por inhalacion y los conjuros como nube aniquiladora.

No obstante, en el plano Etéreo no hay mis comida y agua
quela que los viajeros lleven consigo. Quien quede atrapado en
élplano Etéreo sin conocer un camino para salir corre el riesgo
de padecer inanicion y deshidratacion (consulta la seccion ‘Pe-
ligros de la sed y la inanicion’ en el Capitulo 3 de la Guia del
DingEON MAsTER).

Adiferencia de otros planos, el plano Etéreo permite la vi-
siona través de la frontera planaria al plano con el que coexiste:
élplano Material. No importa en qué parte estés del plano Eté-
teo; podrds ver la parte correspondiente del plano Material. De
todas maneras, la vision se reduce a sélo 60’ tanto en el plano

OPCION: LA ETEREIDAD PROFUNDA

Normalmente, los viajeros usan el plano Etéreo para cruzar el plano
con el que coexiste. Como una opcién diferente, puedes tener una zo-
ra del plano Etéreo que esté alejada del plano Material, Esta 4rea se
denomina la Etereidad profunda.

La mejor manera de explicar qué es |a Etereidad profunda es con la
analogla del mar y la costa. El agua poco profunda de la costa es el
plano Etéreo que coexiste con el plano Material. A medida que te
mueves mar adentro (y por lo tanto, fuera del plano Material), el mar
sehace més profundo hasta que pierdes de vista la costa. El océano
profundo es la Etereidad profunda.

Los viajeros que se dirigen hacia la Etereidad profunda ven cé-
mo ¢l plano Material se va volviendo mds borroso. La visién se va
reduciendo desde los 60" iniciales hasta que sélo se puede ver en
unradio de 10" (a un ritmo de 10' menos de visién por cada minu-
loque se anda). En este punto, el viajero ha dejado atras el plano
Material. Un observador que siga por detras al viajero verd como
éste cada vez se vuelve mds neblinoso, hasta que se desvanece por
completo.

Enel viaje por la Etereidad profunda no hay contornos que te gui-
en, de manera que se hace como en el plano Astral: no importa ni la
direccion ni la distancia, s6lo el tiempo. Que el viaje pueda durar unos
minutos o unas horas depende del destino final.

Objetivo Tiempo necesario

Volver al plano Material 1d10 minutos

Encontrar una cortina de colores especifica 1d10x10 horas

Encontrar un objeto especifico 1d10x100 horas
en el plano Etéreo

Cuando el sujeto vuelve al plano Material, en vez de aparecer en el
mismo lugar del que partis, aparece en un lugar aleatorio, El punto de
tefomo estard alejado 1d10 millas por cada minuto que ha tardado en
volver, La direccién se determina aleatoriamente,

Por ejemplo, un mago estd buscando una cortina de colores en |
Hereidad profunda y tarda 30 horas en hacerlo. Después, quiere vol-
veral plano Material y tarda 3 minutos (tirado aleatoriamente) en ha-

Etéreo como en el plano Material. Por otra parte, el plano Ma-
terial aparece como si estuviera envuelto en niebla, de manera
que los observadores etéreos no pueden ver algunos detalles
precisos como la escritura en el papel. De todas maneras, pue-
den identificar caras y contornos. A pesar de esto, la visién yel
sonido funcionan de manera normal, de forma que los ataques
sonicos o de vision que se lancen desde el plano Material afec-
taran a las criaturas etéreas.

En cambio, lo inverso no es posible. Generalmente, un viaje-
10 Etéreo serd invisible e inaudible en el plano Material. Los
conjuros v las aptitudes del tipo ver lo invisible si mostrardn un
objeto o una criatura etérea.

Las criaturas del plano Etéreo no podran hablar con las del
plano Material (aunque quieran que se las escuche). Los que es-
tén escuchando en el plano Etéreo solo escucharan los sonidos
del plano Material que se originen en un radio de 60", El tacto,
el gusto y el olfato no pueden cruzar entre los planos.

El plano Etéreo emite su propia luz difusa, de manera que los
observadores etéreos no necesitan antorchas, atin cuando estén

cerlo. El mago llegard a 3d10 millas en una direccién aleatoria de su
lugar de partida.

En la cosmologia del D&D la Etereidad profunda no existe, pero pue-
des anadirla a la tuya como el método para llegar a otros planos o a al-
gunos lugares especiales donde viven algunas criaturas especialmente
peligrosas (como por ejemplo un reino de fantasmas, o el reino de los
suefios),

OPCION: SIN EL PLANO ETEREOQ

El plano Etéreo est4 estrechamente ligado al plano con el que coexis-
te. De todas maneras, puedes crear planos sin que tengan un plano
Etéreo ligado. Este hecho afectard a algunos conjuros, objetos magi-
cos ¥ criaturas.

+ Los siguientes conjuros usan directamente el plano Etéreo y, porlo tan-
to, no funcionardn si no se puede acceder al plano Etéreo: cdmara, ex-
cursion etérea, etereidad, explosion de éter y cofre secreto de Leomund.
Ademis, los objetos mégicos que duplican estos efectos, como puede
ser el aceite de etereidad, no funcionaran si no existe el plano.

Los siguientes conjuros tendrin elementos que no funcionardn
porque no tienen un plano Etéreo al que afectar: ancla dimensional,
purgar invisibilidad, manifestacion, manifestacion en masa, ver lo invis-
ble, vision verdadera, zona de calma, zona de revelacion y los conjuros
con descriptor de fuerza, como por ejemplo, proyectil mdgico y mu-
ro de fuerza. El resto de elementos de estos conjuros funcionaran
con normalidad.

El conjuro intermitencia funcionaré con normalidad pero deberds
determinar cémo y de qué manera funciona sin el plano Etéreo.
Las criaturas que usan el plano Etéreo, como por ejemplo el perro
intermitente, el merodeador etéreo, el birlador etéreo o la arafia en
fase, estan en clara desventaja sin su acceso al plano Etéreo y, por
lo tanto, evitardn las zonas en que no haya acceso al plano. Los fan-
tasmas no existen en dreas sin plane Etéreo,

.

En la cosmologia del D&D tnicamente el plano Material es coexis-
tente con el plano Etéreo. Ninguno de los planos Interiores ¥
Exteriores conecta con él, de manera que se aplican las restricciones
arriba descritas.




mirando un agujero oscure, para ver en el plano Material. Nilos
focos de luz ni las aptitudes como vision en la oscuridad expan-
den el campo de visién de 60' del plano Etéreo. Si se usa la apti-
tud de vista ciega en el plano Marerial, no se veran las criaturas
del plano Etéreo, pero una criatura con esta aptitud en el plano
Etéreo podri detectar a otras criaturas en su radio de alcance
1—101—]'['!3].

Los espectadm'es del pla no Etéreo ven los o bjelos del plzmo
Material de forma brumosa, indistinguibles y algo translicidos.
Estos objetos bloguean la linea de visién y proveen de oculta-
cion, pero no de cobertura. Un observador etéreo no pod ra ver
a través de una pared del plano Material, a no ser que primero
pase la cabeza a través de ella.

Un observador etéreo que tenga sus ojos dentro de un objeto
del plano Material, no puede ver nada.

Solidos etéreos

En lineas generales, el movimiento en el plano Etéreo no esta
restringido. Los viajeros pueden ir al centro de la tierra o al cie-
lo (aunque lo haran lentamente y condicionados por la comida
v el agua de que dispongan). De todas maneras, hay objetos en
el plano Etéreo que pueden bloquear el movimiento de las cria-
turas etéreas. Los solidos etéreos son dificiles de tocar y parecen
reales, aunque no tengan una representacion real en el plano
Material. Muchas veces, estos solidos etéreos son el resultado
de actividades en el plano Material. Hay diferentes tipos de so-
lidos etéreos.

Fuerza: los efectos de fuerza se extienden al plano Etéreo y
afectan a las criaturas que hay dentro. Por ejcmp[o, un muro de
fuerza evita que una criatura pase a través de él. En general, un
viajero etéreo ve lo mismo que puede ver un nativo del plano
Material, aunque puede que no vea nada (dependiendo del con-
juro).

Objetos etéreos: estos objetos se han construido en el plano
Material y luego se han trasladado (por medio de la magia) al
pl:m{) Etéreo. Por {’.jcmplo, el conjuro hacer ;ft‘sn‘t!m‘[’ﬁ’r puede
mandar un cofre lleno de objetos valiosos al plano Etéreo o la
mirada de una medusa puede convertir a una criatura en piedra
etérea.

En el plano Etéreo también existen objetos grandes. Por
ejemplo, es posible que un mago quiera que su biblioteca priva-
da esté a buen recaudo de los mirones extraplanarios v, por lo
tanto, transforma un bloque de 20" por 20" en piedra etérea y,
luego, construye la biblioteca en el lugar en que la losa coexiste
con el plano Material. O quizds un barén, gracias a un favor de
un dios, traslada una montatia entera al plano Etéreo y constru-
ye su fortaleza donde antes estaba la montana. En el primer ca-
so, los intrusos etéreos encontraran un blogue de piedray, en el
Segundo caso, encontrarian una montana, Los dos objelos seri-
an intraspasables por espias potenciales.

Si a un objeto etéreo se le obliga a manifestarse en el plano
Material v hay otro objeto que ocupa su espacio, no podra rea-
parecer en el mismo lugar donde se desvanecio, Si éste es el ca-
so, el objeto se desplazard hasta la zona libre mas cercana que lo
pueda contener. En el segundo ¢aso, la montana no puede apa-
recer en el espacio que ocupa la fortaleza. Sila fortaleza es tan al-
ta como ancha, la montana se vera forzada a aparecer a su lado.
Peto si la direccion mas corta a un lugar en que puede reapare-

cer es justamente encima de la fortaleza, el baron tendriw
nuevo problema.

Areas de magia muerta: si un viajero usa la magia pum“t—
gar al p];mo Etereo, no pucdc hacerlo cuando entre en una zon
de magia muerta, y volvera inmediatamente al pl;mo Material
I._'fn e]. pIa‘nO ETéTEO 133 Zonas d{" m Hgld muerta ?JP?J recen come
manchas negras.

Sangre de gorgén (opcional): si quieres, puedes crear nue
vos tipos de solidos etéreos. Por ejemplo, las leyendas mas viejas
dicen que se puede usar la sangre de un gorgon para evitar que
las criaturas Etéreas pasen a través de las paredes. Aunque seh:
comprobado que el ataque del gorgén (a diferencia de la medw
sa y la cocatriz) no afecta al plano Etéreo, la leyenda sigue vi
gente. Si se mezcla sangre de gorgdn con el yeso o la argamas
de una pared, se producird un efecto similar al del muro de fuer
za contra criaturas del pl;mu Etéreo. Con una pinta de Sangl‘edE
gorgon se puede impermeabilizar un drea de 100'%100% y deun
gOTgén TWO]_]TNJ] 5€ pL[Qdﬂl’] extraer 16 ‘Pil’itﬂﬁ (_{(.' ﬁﬁﬂgl‘c.

Metales pesados (opcional): el metal también puede impe
dir el viaje Etéreo. Una chapa de plomo a lo largo de una pared
puede bloquear el movimiento etéreo. Cubrir una pared de
1010 con una plancha de oro cuesta 500 po y cubrirla con
plomo cuesta 100 po,

Plantas (opcional): también puedes decidir que las criaturs
etéreas no puedan pasar a través de cuerpos vivos (incluyends
las plantas) del plano Material. Por ejemplo, una cabana dewn
mago cubierta de hiedra estaria protegida frente a los intrusos
etéreos. También estarian protegidos todos aquellos que hacen
sus hogares dentro de arboles vivos. En estos casos, los intrusos
etéreos no podran traspasar la energia vital de las plantas. Esu
opcién entra en conflicto con la deseripcion del conjuro excur:
sion elérea.,

Cortinas
El plano Etéreo conecta con otros planos a través de relucientes
cortinas. Las cortinas etéreas crean conductos a través del plano
Astral hacia otros planos de la misma manera que los portales
Aunque se las puede detectar desde el plano Material (por
ejemplo con el conjuro vision verdadera), no se puede acceders
ellas si no es desde el plano Etéreo.

La cortinas etéreas funcionan como los estanques de colores
del plano Astral y todo el que pasa por ellas siempre recuperas:
forma solida cuando emerge en el plano de destino (aungue s
posible enviar una forma astral a través de un estanque de colo
res, la forma astral siempre creard una forma fisica cuandolo
traspase). Los viajeros en plano Etéreo pueden usar una cortin
de colores para ir a cualquier otro sitio.

Las cortinas etéreas son inmoviles. Son inmunes a la maye
ria de ciclones del éter (lee mas abajo). Las cortinas etéres,
que son muy conocidas, puede que estén protegidas. También
puede que sean lugares de culto o que sean explotadas por o
dos aquellos que tienen algtin interés especial en el plano que
hay al otro lado.

Las cortinas también pueden conducir hasta semiplanos. Gene
ralmente, los semiplanos se conectan al plano Astral, aungue alge
no puede conectar con el plano Etéreo. Este hecho es muy comun
en los semiplanos utilizados como prision porque, si el prisionen
escapa, seguira estandoen el plano Etéreo, donde el movimientoes
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mucho mas lento. Ademas, es mas facil rastrear el plano Etéreo y
también se puede bloguear al fugado con solidos etéreos.

Una cortina etérea puede tener las mismas propiedades que
un portal. En general, una cortina es un portal de una sola di-
reccion, aunque pueden haber algunas excepciones (consulta
misadelante el objeto tapiz etéreo).

Asi como los estanques del plano Astral tienen unos colores
dererminados, las cortinas etéreas usan sus propios colores. En la
cosmologia del D&D las cortinas usan los colores que encontra-
tisen el esquema lateral, aunque puedes crearte tu propio dia-
guma de colores. Los esquemas de colores del plano Etéreo no
tienen por qué coincidir con los colores de los estanques astrales.

TABLA 5—4: CORTINAS DE COLORES ALEATORIAS
PARA LA cOSMOLOG(A DEL D&D
d% Plano Color
(105 Los dominios heroicos de Ysgard Morado
0610  El caos cambiante del Limbo Espiral negra
1115 Las profundidades azotadas por el viento  Carmin
del Pandemonium
1620  Las capas infinitas del Abismo
1125 Las profundidades tarterianas de Cérceri
1630 Las yermos grises del Hades
3135 Laeternidad desolada de Gehenna Rojo brillante
3640  Los nueve infiernos de Baator Rojo y negro
4145 El campo de batalla infernal de Aqueronte  Rojo metdlico
4650  El nirvana de los mecanismos de Mechanus  Blanco
5155 Los reinos pacificos de Arcadia Amarillo pdlido
3660 Los montes de Celestia Amarillo brillante
8165 Los paraisos gemelos de Bitopia Amarillo oscuro
8670 Los prados benditos del Eliseo Verde oscuro
1175 Las Tierras salvajes de las bestias Verde esmeralda
7630  Los claros boscosos de Arbdrea Azul brillante
8189  Los dominios concordantes Marron
de las Tierras exteriores
5095  Plano Material
%97  Plano Astral
9899  Plano Elemental o de Energfa. Tira de nuevo.
0120 Plano Elemental del fuego Verde parpadeante
2140 Plano Elemental de la tierra Gris parpadeante
41-60 Plano Elemental del aire Azul parpadeante
61-80 Plano Elemental del agua Blanco parpadeante
8180 Plano de Energfa positiva Blanco centelleante
51-100 Plano de Energla negativa Negro reluciente
#8100 Semiplanc a eleccién del DM

Espiral roja
Verde grisdceo
Rojo oscuro

Plata metdlico
Remolino gris

(iclones de éter

Los ciclones de éter del plano Etéreo son muy parecidos a las
tormentas del plano Astral: son ciclones de presion de fuerza
migica que recorren el plano Etéreo. Aparecen de la nada y los
yizieros etéreos que se encuentran con ellos tienen serios pro-
blemas. Generalmente son de parecida duracion que las tor-
mentas del plano Material, aunque algunos ciclones pueden
llegar a estar activos durante afios o siglos.

Los que estan en el plano Material no detectan ningtin efec-
to, aunque algunos seres quizas noten un cosquilleo en la espi-
na dorsal v puede que los animales cercanos se muestren algo
inquietos. En cambio, en el plano Etéreo, un ciclén etéreo es un
viento de una fuerza increible, que levanta la ropa, el cabello y
lanza por los aires todos los objetos que no estén bien cogidos o
atados. Incluso puede llegar a arrancar del suelo a un viajero y
linzarlo a través del plano Etéreo a algun lugar desconocido.
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Desde que aparecen las primeras ventiscas y hasta que se crea
el ciclon con toda su fuerza transcurren 1d10 asaltos. Se produ-
ce un aullido gutural que se incrementa en fuerza hasta que el
ciclon aparece de golpe y arrasa todo lo que hay en su camino.

Los viajeros pueden evitar el ciclén si se mueven a un plano
coexistente o si buscan un refugio. Los conjuros con descriptor
de fuerza, como por ejemplo cubiculo de Leomund, pueden ayu-
dar a evitar los efectos del ciclén de éter. Los conjuros de con-
trol del tiempo, como por ejemplo controlar los vientos o controlar
el clima, no pueden ejercer ningtin control sobre un ciclén de
éter. Es imposible huir de un ciclon de éter.

Uno de los mayores peligros de un ciclon de éter es que pue-
de dividir a los miembros de un grupo de aventureros, ya que
puede llegar a hacer que queden incomunicados (o que no pue-
dan encontrar una salida del plano Etéreo). El DM puede tirara
discrecion en la tabla que hay a continuacién. Puede tirar por
cada grupo a condicion que los miembros del grupo estén cer-
ca entre sf cuando empieza el ciclon.

TaBLA 5-5: CICLONES DE ETER
d% Efecto
0130 Recihes 1d10 nintas.de daga (TS, Errtalane, GR O,

niega). Vuelve a tirar por cada minuto dentro del ciclén.

31-60  Te mueves 1d10 millas en direccion aleatoria. Ya no estas
dentro del ciclan.

61-80  Como arriba pero el movimiento es de 2d20 millas en
direccian aleatoria.

81-90  Comeo arriba pero recibes 3d10 puntos de dafo (Ts
Fortaleza CD 20, niega)

91-95  Sufres 3d10 puntos de dafio (TS Fortaleza CD 20, niega)
y reapareces en el plano Material. Si reapareces dentro de
un objeto sélido, te desplazas hasta el espacio vacio més
cercano pera sufres 1d6 puntos de dafio por cada 5’ que
te desplaces.

96-100  Vuelas a través de una cortina etérea hasta otro plano.
Determina el destino aleatoriamente en |z Tabla 5—4.

Los muertos vivientes, como por ejemplo los fantasmas o los

devoradores, son inmunes a los efectos los ciclones de Eter Los

TABLA 5-6; ENCUENTROS EN EL PLANO ETEREO

d%  Encuentro Nimero VD  NEAt
01-04 Perro intermitente 3d6 2 9
05 Celestial, ghaele 1 13 13
06  Celestial, planotareo 1 16 16
07  Celestial, solar 1 10 10
08  Couatl 1 10 10
09  Demonio, armanite} 1d3 7 9
10-11  Demonio, bébelith 1d3 9 1
12 Demonio, sticubo 1 9 9
13 Diablo, cornugént 1 10 10
14 Diablo, narzugén y pesadilla 1 10 10
15 Devorador 1 11 1
16-35  Encuentro en un terreno coexistente™ — — —
36-40 Ciclén de éter — - —
41-42  CIr11 etéreo 1 11 1
43-44  CIr17 y Gued etéreos 1 15 15
45-54  Cortina etérea — — —
55-56  Gue9 etéreo 1 9 9
57-61 Birlador etéreo 1 3 3
62-66 Merodeador etéreo 1 3 3
67-68 Hchl5 etéreo 1 15 15
69-70 Magl5 etéreo 1 15 15
71-72  Gue5 fantasma 1d3 7 g9
774, Magf. ] tantasma 1 g 8
75-76  Pic? fantasma 9 g
77-78  Minotauro fantasma 1d6 6 9
79-80  Troll fantasma 1d3 7 g
81-85 Mercanos en misién comercialf; = 3
86-85  Pesadilla 1 5 5
90-95 Arana de fase 1d8 5 11
96-100 Xilo 1dé G N

*Vuelve 2 tirar en la tabla del tipo de terreno que coexiste con el planz
Etérea. Las criaturas que pueden aparecer pueden ser criaturas con |z
capacidad de detectar y afectar a criaturas en el plano Ftéreo. Entre
estas criaturas puede haber aquellas que tienen ataques basados en
la visién come por ejemplo basiliscos y todas aquellas que tengan
capacidad de lanzar conjuros y aptitudes sortilegas,

i Estas criaturas no tienen las habilidades necesarias para viajar al
plana Etéreo. Han llegado a través de alguna otra situacion {90%) 01
través de una cortina etérea que lleva hasta su plano de origen (10%)
fLa mision comercial estd formada por dos mercanos y nueve Gues

OPCION: MULTITUD DE ETEREOS

Dentro de la cosmologia de la Gran rueda del D&D el plano Material
es el Unico plana coexistente con el plano Etéreo, pero quizds quieras
permitir que otros planos tengan también acceso al plano Etéreo.

T decides si quieres que los planos sean coexistentes con su pro-
pio plano Etéreo (pueden ser todos, algunos o ninguro). Puedes de-
cidir restringir estos “mini planos etéreos” a algdin tipo en concreto
de planos [como por ejemplo a los planos Elementales o los planos
Exteriores). Esto querria decir que habria un plano Elemental etéreo y
un plano etéreo del Fliseo.

Los habitantes de estos planos tendrian acceso a su planc Etéreo
particular y podrian usar los conjuros y las aptitudes sortilegas que
afectan al planc Etéreo. Las criaturas que viven en el planc Etéreo
también podrian vivir en estos otros planos Etéreos.

Un plano Etéreo conectado con otra planc puede tener {aunque no
tiene por queé) los mismo atributos que ¢l plano al que esta conecta-
do. Este nuevo plano Etéreo mantendra los rasgos bidsicos del plano
Etéreo base (ingrdvido y tiempo normal) aunque, por ejemplo, puede
tener rasgos de predominio de fuego si coexiste con el planc

Elemental del fuego o un alineamionto levemente maligrio si estd co-
nectado con el Hades.
Esta opcion (la mu

titud de etéreos) se puede combinar con la op-
cién de la Etercidad profunda. Si usas esta posibilidad, entonces las
viajeros se pueden trasladar desde el plano Material a otro plano a tra-
ves del plano Etéreo. Para hacerlo deben primero moverse al plano
Etéreo y a través de la Etereidad profunda llegar al plano Ftéreo coe-
xistente con el plano al que desean trasladarse.

Para hacer este viaje usa la misma escala de tiempo que hay en 3
Etereidad profunda. El tiempo necesario para llegar al plano de desti.
no es el mismo tiempo que necesitarfan para “volver al plano
Material”. Los viajeros gue provienen de la Frereidad profunda apare-
cen en un lugar al azar dentro del nuevo plano Etérea al que se han
rmovido y gue coexiste con su plano de destino.

Por otra parte puedes decidir unir varios grupos de planos a un
mismo plano Etéreo. Por ejemplo puedes unir todes los planos
Exteriores a un mismo plano Etéreo mientras que todos las planos
Interiores enlazan con el mismo plane Etéreo que coexiste con el pla-
no Material.

fant
Mat
sobi

aqu
deu
si el
tras!
inug



fantasmas que no estan ligados a un lugar en concreto del plano
Material pueden cabalgar sobre un ciclon de éter y deslizarse
sobre los vientos etéreos.

Toda criatura que se convierte en etérea (rambién se incluyen
aquellas que usan el conjuro intermitencia) en las inmediaciones
deun ciclon etéreo sufre de forma inmediarta sus efectos. Atn asi,
sien el plano Eréreo hay un ciclén, antes de que las criaturas se
trasladen detectaran que en el plano Etéreo esti ocurriendo algo
inusual y como resultado de ello pueden decidir no entrar en él.

ENCUENTROS ETEREOS
El plano Etéreo es un plano Transitivo, Es un plano que se usa
para moverse de un lugar a otro. Muchas de las criaturas que se
pueden encontrar en el plano Etéreo son criaturas que se estan
trasladando de un lugar a otro, aunque hay muchas que lo usan
paraesconderse y observar a los seres del plano Material (y tam-
bién para conspirar contra ellos).

Latabla de encuentros que puedes ver en la pag, anterior es pa-
ra encuentros con viajeros tipicos. EL DM puede usar estar tabla
como punto de partida para encuentros en areas concretas y pue-
de anadir o cambiar criaturas, asi como alterar los porcentajes.

Se debe tirar un d% por hora y con un resultado de 93-100 se
produce un encuentro de la Tabla 5-6: encuentros etéreos.

EL PLANO DE A SOMBRA

Es el plano téxico de la oscuridad y del poder.

Es el lugar oculto que odia la Tuz.

Es la frontera a mundos desconocidos.

El plano de la Sombra es una dimension oscura, a la vez coe-
sistente y limitrofe con el plano Material. El plano de la Sombra
se sobrepone tanto al plano Material como el plano Etéreo de
manera que un viajero planario lo puede usar para cubrir gran-
des distancias de manera rapida. El plano de la Sombra también
es limitrofe con otros planos de manera que se puede usar para
llegar hasta otras realidades.

Elplano de la Sombra es un lugar en blanco y negro: el color ha
sidodesterrado del entorno. En otros aspectos el plano de la Som-
brase parece al plano Material (aunque no es exactamente igual).
Porejemplo, el cielo siempre es una boveda negra vacia sin sol ni

estrellas. Desde el plano de la Sombra se pueden reconocer los li-
mites y contornos del plano Material, aunque se ven retorcidos
y arqueados: son reflejos atenuados de la realidad del plano Ma-
terial. A pesar de la ausencia de luz hay varias plantas, animales y
humanoides gue llaman hogar al plano de la Sombra.

El plano de la Sombra es altamente mérfico y hay muchas par-
tes que fluyen hacia otros planos de forma continua. Como resul-
tado de esto y a pesar de que existen limites definibles, los mapas
son practicamente inutiles en el plano de la Sombra. Si un visi-
tante usa el conjuro caminar por la sombra para legar a una cordi-
llera montafiosa en el plano de la Sombra, cuando vuelva a hacer
el mismo viaje con posterioridad, la cordillera sepuird estando en
el mismo sitio, pero cada monte puede haberse movido. En el pla-
no de la Sombra la precision es una causa perdida.

El terreno del plano de la Sombra en el que aparece un viajero
stempre es muy parecido al tipo de rerreno que habfa en el lugar
del plano Material por el que ha entrado. Si un mago entra al pla-
no de la Sombra por un bosque, lo primero que veri ser un bos-
que sombrio. Si el mago empieza el viaje bajo el agua, aparecera
bajo el agua en un mar del plano de la Sombra que se comporta
de la misma manera que un océano del plano Material, de mane-
ra que su conjure respiracion acuatica seguird funcionande. De to-
das formas, a medida que se vaya alejando de su punto de llegada,
el terreno cambiara de forma dramatica, aungue siempre se pare-
cerd un poco al terreno correspondiente del plano Material,

Hay ciertos conjuros que extraen parte de la esencia del pla-
no de la Sombra para funcionar correctamente: un ejemplo son
las ilusiones que tienen un descriptor de sombra.

El plano de la Sombra es un mundo monocromitico, aunque la
materia que se extrae de él puede adoptar cualquier color, General-
mente el lanzador de conjuros pulira, coloreard, dar forma y matiz
ala matetia sombria para que parezca mas creible. Por ejemplo, una
evocacion sombria que produzea una bola de fuego, les parecera una bo-
la de fuego veal a todos a quienes la ilusion haya engafado.

RASGOS DE SOMBRA

En muchos puntos, el plano de la Sombra es un doble oscuro
del plano Material. Hay muchas cosas similares, pero también
hay diferencias significativas. El plano de la Sombra tiene los
siguientes rasgos.

= Somaies
NUEVO OBJETO: TAPIZ ETEREQ
Un tapiz etéreo es un portal transportable al plano Etéreo. Se pare-
ce mucho a un marco de puerta robusto de roble que tiene unas
runas falladas y que sirve de soporte a un pesado tapiz de tercio-
pelo cosido con hilo metalizado. Cuando se monta el tapiz y se di-
ce la palabra correcta, brilla en una multitud de colores y a través
de él se puede llegar directamente al plano Etéreo. El portal queda
abierto hasta que se dice otra palabra que lo desactiva,

Cuando el tapiz est4 funcionando, se crea un portal entre el pla-
no Material y el plano Etéreo. Todo el que pase a través del tapiz
etéreo se convierte en etéreo (de la misma manera que con el con-
juro etereidad). E| viajero permanecerd en forma etérea hasta que
use un conjuro para volver al plano Material, pase de nuevo a tra-
vés del tapiz etéreo o use otro portal, Obviamente, la cortina del ta-
piz es del plano Etéreo.

== e -

Si se desactiva, todos los que se encuentren en el plano Etéreo
deberdn buscar otro medio para volver.

Mientras esta activado, el tapiz etéreo puede atraer a visitantes
que quieran pasar al otro lado y llegar al plano Material. Por ejem-
plo algunas almas perdidas o monstruos planarios pueden querer
pasar. Haz un tiro en la tabla de encuentros del plano Etéreo y de-
cide qué criaturas pasan a través del tapiz. Un ciclén de éter no tie-
nen ninglin efecto directo sobre el tapiz, pero su presencia puede
evitar que los viajeros lo usen de forma efectiva,

El portal tiene el tamario de un marco de puerta normal (8’ de
alto y 3" de ancho). Cuando el tapiz estd desmontado mide 10' de
largo, 1" de ancho y 6" de grosor. Una persona tarda 10 minutos
en montar o desmontar el tapiz, '

Nivel de lanzador: 7. Prerrequisitos: fabricar objeto maravilloso, ete-
reidad; Precio de mercado; 47,520 po; Peso: 87 |b.




Gravedad normal.
Tiempo normal.
Tamano infinito.
Morfologia magica: los conjuros como conjuracion sombria y
evocacion sombria moditican la base material del plano de la
Sombra. La urilidad v el poder de estos conjuros en el plano
de la Sombra hacen que sean muy dtiles tanto para los explo-
radores como para los nativos del plano,
Sin rasgos elementales o de energia: de todas maneras
pueden existir algunas pequenas regiones que tengan algin
rasgo predominante de alineamiento levemente negativo (a
estas zonas se las llama Tierras oscuras; ver mas adelante).
Alineamiento levemente neutral.
Magia mejorada: los conjuros que tienen un descriptor de
sombra mejoran sus efectos dentro del plano de la Sombra.
Cuando se lanzan estos conjuros, es como si se hubieran lan-
zado con la dote Maximizar conjuro, aunque el conjuro no
necesita los espacios de conjuro de nivel mayor.
Ademis, dentro del plano de la Sombra, algunos conju-
ros especificos son mucho mas poderosos. Los conjuros
conjuracion sombria y evocacion sombria no tendran un 20%,
sino un 30% del poder de los conjuros que copian. En el ca-
so de conjuracion sombria mayor y evocacion sombria mayor en
vez de tener un 40% del poder, tendran un 60% v un conju-
ro de penumbras tendra una efectividad del 90% en contra-
posicion con el 60% de base del conjuro. Para calcular los
efectos de los conjures, aplica el maximo de puntos de gol-
pe (segun la dote Maximizar conjuro) v luego aplica el por-
centaje adecuado.
Magia obstruida: los conjuros que sirven para crear fuego
o luz pueden fracasar en el plano de la Sombra. El lanzador
de conjuros que intente lanzar un conjuro con un descrip-
tor de luz o de fuego deberd superar una prueba de Conoci-
miento de conjuros (CD 15 + nivel del conjuro) o el conjuro
fallara. Los conjuros que producen luz son menos efectivos
debido a que todos los focos de luz reducen su radio efecti-
vo a la mitad.

A pesar de la naruraleza oscura del plano de la Sombra, el
propio plano no afecta de ninguna manera a los conjuros que
producen, usan o manipulan la escuridad.

UNA COSMOLOGIA ALTERNATIVA

PARA LOS PLANOS TRANSITIVOS

En la cosmologia del D&D todos los planos conocidos estdn entrela-
zados con el plano Astral, y el plano de la Sombra sélo conecta con
los planos Materiales alternativos que puedan existir. Por supuesto
que ésta no es la tnica organizacién posible de los planos Transitivos.
Aqui tienes otra organizacién que puede funcionar en la cosmologia
que td crees,

En esta cosmologia, el plano Astral y el plano de la Sombra conec-
tan con unos planos Exteriores concretos. El plano Astral permite el
acceso (a los que sean de alineamiento bueno) a los planos celestia-
les Exteriores mientras que el plano de la Sombra permite acceso a los
planos Exteriores del abismo y el infierno (a los que sean de alinea-
miento maligno), Los planos Exteriores con un rasgo de alineamien-

ENLACES SOMBRIOS

Los viajeros acceden por lo general al plano de la Sombra a e
ves de conjuros o de portales. La manera mas comun de visit
el plano de la Sombra y viajar rapidamente de un punto a ot
es a traves del conjuro caminar por la sombra. El conjuro muev
al objetivo hasta 7 millas por cada 10 minutos (independiente
mente de su velocidad normal) en ¢l plano de la Sombra. El viz
je transcurre por completo en el plano de la Sombra de manen
que los viajeros casi no ven nada del plano Material por el que
van. Al final del conjuro los viajeros vuelven al plano Materi
enun lugar con sombras (si es posible).

Hay algunos vortices entre el plano de la Sombra y el plane
Material que funcionan de manera aleatoria y que tienen dest
nos variables, Estos portales de tamafo intermitente suelen ser
de tamanio Mediano y duran 1d6 dias antes de desvanecerse,
frecuencia de estos portales es desconocida: pueden aparecery
desaparecer sin que lo sepa nadie exceptuando a quienes los s
yan usado. Estos portales funcionan igual que los vortices; no
pueden cruzarlos ni los conjuroes ni los objetos sueltos. Es como
si el plano de la Sombra se hubiera hinchado como una burbi
ja'y hubiera explotado cruzando la frontera entre planos v tras
pasando hasta el plano Material,

Estos vortices aleatorios sélo pueden aparecer en zonas del
plano Material que estan a oscuras o entre sombras. Si aparecen
dentro de un objeto s6lido, no puede haber transferencia entre
planos. Estos vortices también los pueden usar los nativos del
plano de la Sombra para infestar el plano Material.

El conjuro caminar por la sombra, es en cierta manera una cre
acion muy similar a estos vortices pues crea uno al principio del
viaje y otro cuando éste termina, Hay vortices de tamafio Gran
de, aunque son muy raros. Puede haber algtin vortice extrems
damente grande que absorba un castillo o una ciudad enteray
los transporte al plano de la Sombra de forma permanente,

Los visitantes del plano de la Sombra que miran al plano Ma
terial a través de un vortice de este tipo pueden ver el mundo
mo una fotografia en negativo (el blanco y el negro se intercan:
bian). Los vortices que se abren en el plano Material son muy
visibles desde el plano de la Sombra y aunque éstos se abren en
zonas oscuras, la oscuridad del plano Material es mucho mis bri-
llante en comparacion a la oscuridad del plano de la Sombra,

===

to neutral (si usas la Gran rueda son: Mechanus, las Tierras exterio-
res y el Limbo ) conectan con los dos planos, igual que los planos
Interiores. El plano Astral y el plano de la Sombra estan separados el
uno del otro y no se enlazan entre si.

El plano Astral estd ocupado por las criaturas de alineamiento bue-
no mientras que el plano de la Sombra estd ocupado por las criaturas
de alineamiento maligno. De forma acorde con lo anterior, el plano
Astral tiene un rasgo de alineamiento levermente bueno y el plano de
la Sombra tiene un rasge de alineamiento levernente maligno.

En esta cosmologia, el plano Material, los planos Interiores y los
planos Exteriores de rasgo neutral se convierten en campos de bats
lla entre los celestiales y las fuerzas infernales/abisales, Pocas veces
se verd a los diablos en el plano Astral y tampoco se verd a menudo s
los arcontes en el plano de la Sombra.
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. El plano de la Sombra no conecta con el plano Etéreo. Los
conjuros v las aptitudes sortilegas que conectan con el plano
Etéreo no funcionan en el plano de la Sombra. El plano de la
Sombra es coexistente con el plano Astral de manera que es po-
sible el viaje entre los dos planos,

El plano de la Sombra puede conducir hasta planos Materia-
lesalternativos, aunque esto dependeri de la cosmologia, En es-
105 casos, el viaje a otros planos Mareriales alternativos es un
vigje peligroso porque el viajero se sumerge en zonas del plano
dela Sombra que no conectan con ningtin plano v que estan ha-
bitadas por una gran variedad de monstruos,

HABITANTES DE LA SOMBRA
Aunque el plano de la Sombra no es en si mismo maligno, es el
hogar de una gran variedad de criaturas corruptas que odian la
luzy los seres vivos. El habitante mas conocido del planc es la
sombra: una criatura muerta viviente que absorbe la fuerza de
losaventureros tanto si estan en el plano de la Sombra como en
¢l plano Material.

Elplano de la Sombra tiene sus propias versiones de las plan-
sy de los animales del plano Material, pero estas versiones
son variantes retorcidas y oscuras.

Enelplano de la Sombra habitan otras eriaturas més peligro-
ss, como por ejemplo el mastin sombrio v la noctumbra. En el
Capitulo 9 se detallan dos nuevos habitantes del plano: el eca-
lipso, la higuera sombria y una tercera criatura: la bestia del cre-
pusculo. La bestia se puede encontrar a menudo cerca de los
vortices que conducen al plano de la Sombra.

Hay muchas historias de ciudades y castillos que han sido
absorbidos a lo largo de los afios por el plano de la Sombra. Al-
gunas de ellas han sobrevivido pero por culpa de la naturaleza
insidiosa y toxica del plano de la Sombra, se han deformado vy
pervertido. La toxicidad del plano de la Sombra (mds adelante
s describen las caracteristicas del plano) sélo se manifiesta
después de décadas. Todos los que se ven afectados por el to-
quede la sombra obtienen atributos inhumanos y extrafias ha-

bilidades.
MOVIMIENTO Y COMBATE

Elmovimiento es normal en el plano de la Sombra. Los viaje-
tos pueden cubrir distancias muy grandes en el plano Mate-
rial moviéndose en el plano de la Sombra. Es posible moverse
desde el plano de la Sombra a otros planos, pero solo pueden
hacerlo los que conocen el camino. Los que buscan emocio-
nes fuertes, basta con que vaguen por el plano de la Sombra en
busca de aventuras.

Muchas de la eriaturas del plano Material que estén en el pla-
node la Sombra usan el conjuro caminar por la sombra. Con este
conjuro, el lanzador de conjuros entra en el plano de la Sombra,
semueve en una direccién durante un periodo de tiempo v lue-
go vuelve al plano Material. Los puntos cardinales (norte, sur,
este y oeste) son los mismos en ambos planos, pero en el pri-
mero las distancias son engafiosas. Los viajeros se mueven mas
\ dpidoen el plano de la Sombra que en el plano Material.

Alguien que use el conjuro caminar por la sombra, por cada 10
minutos que se mueva en una direccion determinada cubrird 7
millas del plano Material en la misma direccion. La velocidad
demovimiento serd siempre la misma con independencia de la

velocidad de movimiento de la criatura que use el conjuro. Tan-
to si el mago va a pie, como a caballo o volando, cubrira la mis-
ma distancia en el mismo periodo de tiempo. Lo tinico que ne-
Cﬁsira'ﬂ 105 Viﬂjﬁ‘!'()s ‘PHT'J mantener t‘l 'PEIHO es moverse.
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llega a su destino, se dispara la segunda parte del conjuro y se
abre un portal al plano Material (el lugar de salida debe ser un
lugar oscuro o sombrio}. El camino por el que va el viajero es
ilusorio, pero el portal es real. El viajero aparecerd en las som-
bras mas cercanas a su lugar de destino. Si el viajero estudia las
sombras que hay a su alrededor antes de salir del plano de la
Sombra, puede hacerse una idea del lugar en que apareceri.

A medida que el viajero se mueve por el plano de la Sombra
va viendo paisajes similares (aunque no iguales) al terreno co-
rrespondiente en el plano Material. Por ejemplo puede que los
rios estén cambiados o que no existan, y que los castillos estén
en ruinas o completamente cambiados. Lo que no cambiard se-
rdn los tipos basicos de terreno {(pantanos, colinas o montanas).

Los viajeros de la sombra pueden intentar buscar portales a
plalms Materiales alternativos o a los pl:m(}s Exteriores. Si el
viajero busca un po!'ml aun phm) Material alternativo, se ve
forzado a moverse fuera de las dreas del plano de la Sombra
que corresponden al plano Material del que proviene. El te-
ITeno crece muc h(): 103 ;jr]:t(.‘rit.‘!-; s0n 1m L[L'hﬂ m?_:[ﬁ gl‘ﬂﬂd[f\"i (_]Llf.‘
enel plzmo Material, las montafias tienen barrancos inmensos
y los rios son torrentes de aguas embravecidas. Se necesitan
1d4 horas de viaje constante para llegar a un lugar del plano
Material alternativo que corresponda con el punto de salida
en el plano Material original. Una vez llegado a este punto, el
viajero puede abrir un portal y entrar en el plano Material al-
ternativo. Si tu cosmologia no incluye planos Materiales alter-
nativos (o atin no se han descubierto) los viajeros no pueden
abrir este portal.

En este terreno irregular los viajeros también pueden encon
trar portales al plano Astral y al interior de los planos Interiores
o Exteriores. De nuevo el viaje a uno de estos planos dura 1d4
horas de viaje constante hasta que se encuentra un portal alea
torio de este tipo.

Cuando se abre un portal al finalizar un conjuro de caminar
por la sombra, el viajero erea un punto débil entre el plano de la
Sombra vy el plano Material, que se mantiene durante tdéx10
minutos. Durante este tiempo las criaturas del planc Material y
del plano de la Sombra pueden intentar pasar entre los dos pla
nos. Para pasar a través de este punto débil se debe superar un
Tiro de Salvacién (CD 15} y sélo se puede hacer un intento por
cada punto débil.

Los individuos que estén p{’.rdiclm, abandonados o alrﬁp:}dus
en (.‘] p!ﬂl‘lﬂ d(‘. 1?.1 Si,‘nlbm L{.ﬂb(‘.]'{iﬂ IL)(:EJHZEET' }]]gL’]'ﬂ TJL[]'][U L[(.'bll €n
el tejido del plane, buscar algian portal permanente o vértice
natural, o encontrar algtin viajero que les ayude a regresar al pla
no Material.

Combate en la Sombra: aunque existen las limitaciones de
vision y de magia tal y como ya se han descrito, el resto de ac-
ciones de combate se resuelven de forma normal. Los que pele-
en en la sombra deberin combatir en un universo de noche
eterna. Aungue el suelo del plano de la Sombra cambia de for-
ma continua debido a su naturaleza mérfica, los cambios se pro-
ducen de forma lenta y no afectan en la batalla.
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CARACTERISTICAS DEL PLANO
DE LA SOMBRA

El plano de la Sombra no es ni mas ni menos peligroso que el
plano Material. Aunque algunas regiones son peligrosas v sus
nativos son hostiles, el plano no es inherentemente dagino pa-
ra los que viajan por €l. A diferencia del plano Astral y del plano
Etéreo hay suficiente comida (aunque es de color muy oscuro v

- gotea sangre negra) y agua {espesa como un icor). El aire del
plano es normal y una vez los nativos del plano Material se han
acostumbrado a la oscuridad y al escalofrio permanente, pue-
den vivir durante afios sin padecer ninguna enfermedad.

cosmologia
del D&D

El plano de la Sombra y.
cosmologias alternativas

Plano Material
Plano

Material
alternativo

Adin asi, a medida que pasan las décadas, el plano se con-
vierte en tdxico para los extranjeros. Las criaturas de otros lu-
gares que han pasado una buena parte de sus vidas en el plano
de la Sombra desarrollan nuevas habilidades y vulnerabilida
des para acercarse mas a su plano de adopcién. No se puede
predecir cuales seran las aptitudes que cambiaran ya que son
diferentes entre criaturas v entre zonas del plano de la Som-
bra. La plantilla de criatura de la sombra del Capitulo 9 descri
be algunas de las habilidades y vulnerabilidades tipicas quea
largo plazo pueden afectar a los residentes del plano de |z
Sombra.

OPCION: SIN EL PLANO DE LA SOMBRA

Aunque el plano de la Sombra tiene un lugar muy importante dentro de
la Gran rueda, puede ser que en una cosmologfa que tii crees no exista.
Siel plano de la Sombra no existe, deberds corregir los siguientes puntos:

Los siguientes conjuros de ilusion con descriptor de sombra ne fun-
cionardn: caminar por las sombras, conjuracidn sombria, conjuracion sor-
briag mayor, difuminarse en las sombras, escondrijo en las sombras, evoca-
cion sombria, evocacidn sombria mayor, penurbras, proyectar imagen.
Los conjuros que ademds de afectar al plano de la Sombra tie-
nen otros efectos simplemente pierden los efectos que acttian
sobre |as sombras. Estos conjuros son: ancla dimensiona, explosidn
de sombra, zona de calma.

= Los monstruos que sean nativos del plane de la Sombra, o no
existen (y por lo tanto no pueden ser convocados con les conju-
ros tipo convocar monstruo) o son nativos de otros planos. El pla-
no de Energfa negativa, el Infierno y el Abismo serfan buenos pla-
nos natales para algunas de las criaturas del plano de la Sombra,
Los monstruos que usan aptitudes de la sombra pueden existir
pero, o no tienen esas aptitudes, o éstas se basan en otros planos
y energias.

Dentro de la cosmologia del D&D el plano de la Sombra sélo co-
necta con el plano Astral y el plano Material, de manera que las limi-
taciones arriba descritas se aplican si el viajero estd en un plano
Interior o en un planc Exterior.
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Lavision en el plano de la Sombra es la misma que en una no-
the sin luna del plano Material. La mayor parte del terreno es
oscuro y s6lo de vez en cuando destaca la palida luz de un por-
tilode la hoguera de un viajero. En el plano de la Sombra, la vi-
sion en la oscuridad no se altera, pero todos los focos de luz re-
ducen su radio de iluminacién efectivo a la mitad (antorchas,
linternas, conjuros que emiten luz como pueden ser llama con-
fifa o luz del dia). Por ejemplo, el conjuro luz del dia ilumina de
forma normal en un radio de 30’ mientras que una linterna de
ojode buey solo ilumina en un cono de 30’ de longitud por 10’
deanchura.

Las luces brillantes tienden a atraer a otros viajeros y a los na-
fivos del plano de la Sombra, de manera que si un grupo de via-
jetos lleva un foco de luz, la posibilidad de encuentros se dobla.

Alosvigjeros del plano Material, el plano de la Sombra les pa-
feceun lugar con una temperatura fresca aunque no fria. El pla-
10 de la Sombra disminuye levemente el calor que desprende
¢l fuego. El fuego hace el mismo dafio, pero una hoguera pare-
céque desprenda menos calor que en el plano Material.

fspejismos oscuros
Una de las caracteristicas mas perturbadoras del plano de la
Sombra es que es una vision distorsionada del plano Material.
Unvigjero que entre en el plano de la Sombra desde su pueblo,
4parecerd en una version oscura y abandonada del mismo. No
ay paralelismos exactos entre el pueblo original y la version
delplano de la Sombra, ya que ésta tiltima puede estar construi-
dade una forma diferente o incluso puede estar en ruinas.

Hay otros espejismos que pueden ser igualmente inquietan-
tes puede haber un castillo alli donde no hay ninguno en el pla-
1o Material 0 un antiguo campo de batalla donde deberia haber
undungeon. Lo mds perturbador es encontrar seres queridos
gue en esta realidad son una versién retorcida y perturbadora
desu equivalente en el plano Material. Estos replicantes som-
brios no tienen aptitudes especiales, pero no obstante causan
ungran desconcierto,

Los viajeros en la sombra que estén en un lugar particular-
mente familiar o significativo, deberdn superar un TS de Volun-
td (CD 15) para poder ignorar estos espejismos oscuros. Los
e no lo consigan quedaran hechizados y afectados por las si-
militudes. Sufriran un penalizador de moral de —2 a todas las ti-

idas de ataque y los tiros de salvacion mientras estén en aquel
ligar que les es familiar. Los viajeros que superen sus tiros de

OPCION: SOMBRAS DE OTROS PLANOS
Enlacosmologia del D&D, el plana de la Sombra es coexistente con
d plano Material y se puede usar para llegar a otros planos
Materiales alternativos. Los viajeros pueden llegar a otros planos
Qe estdn separados del plano de la Sembra a través del plano
fstral que los conecta todos.

Encambio, si creas tu propia cosmologfa puedes unir el plano de
liSombra a otros planos (los planos Interiores, los Exteriores, o pla-
fos Materiales alternativos). Si lo haces, entonces el conjuro cami-
1t por las sombras se convierte en el medio mas versétil para viajar
enire planos.

salvacién quedaran inmunizados ante los efectos de las image-
nes oscuras mientras dure su viaje por el plano de la Sombra,

Los espejismos oscuros suceden porque el plano de la Som-
bra estd demasiado cerca del plano Material. Incluso puede que
en el plano de la Sombra se filtre el eco de un plano Material al-
ternativo que haga que las imagenes sean atin mas perturbado-
ras. A veces los oraculos y los videntes emprenden viajes al pla-
no de la Sombra buscando iluminacién espiritual entre la
oscuridad. Algunos intentan descubrir si estas imagenes oscu-
ras son profecias del futuro.

Las Tierras oscuras

En el plano de la Sombra hay regiones que atin son mas oscuras,
Estos lugares se alimentan de energia negativa. No se sabe si es-
ta energia negativa proviene del plano de Energia negativa o si
es un subproducto debido a la gran concentracion de sombras,
muertos vivientes y otros tipos de criaturas drenadoras de vida
que hay en el plano.

Las Tierras oscuras tienen el rasgo de alineamiento de predo-
minio levemente maligno. Las criaturas vivas que entran en las
Tierras oscuras sufren 1dé puntos de golpe por asalto y cuando
llegan a 0 se derrumban en un mont6n de cenizas. En las Tie-
rras oscuras los conjuros y los objetos que protegen contra la
energia negativa funcionan de forma normal.

Los viajeros del plano de la Sombra pueden identificar facil-

mente las Tierras oscuras. Son lugares mucho mas frios y deso-
lados que las tierras (de por si frias y desoladas) que los rodean.
Las plantas estin muertas y desecadas debido al tiempo que lle-
van bajo los efectos de la energia negativa,
En las Tierras oscuras nunca se abren vértices naturales. Los
conjuros y las aptitudes sortilegas que abran un portal en una
region de éstas funcionarin de forma normal, pero en el otro la-
do del portal se notari (generalmente a través de un gran esca-
lofrio que recorre la columna vertebral del sujeto) que el portal
conduce hasta una Tierra oscura, A menudo, las Tierras oscuras
corresponden a lugares especificos del plano Material, como
por ejemplo campos de batalla malditos, cementerios profana-
dos, regiones controladas por muertos vivientes y guaridas de
nigromantes poderosos.

Portales astrales

El plano Astral es limitrofe con el plano de la Sombra de mane-
ra que los portales magicos pueden crear conductos a través del

Dado que el plano de la Sombra estd cerca de otros planos, tiende
a ganar algunos rasgos de dichos planos. Por ejemplo alli donde el
plano de la Sombra se acerque a Mechanus, ird ganando un alinea-
miento con predominio levemente neutral mientras que los viajeros
que se acerquen al plano Elemental del agua se dardn cuenta de que
el plano de la Sombra va ganando rasgos con predominio de agua.
Exceptuando en donde estd muy cerca de otro plano, el plano de la
Sombra mantiene todos sus rasgos. En los dos casos anteriores, el
plano de la Sombra mantiene sus rasgos de magia mejorada y de ma-
gia obstruida porque ni Mechanus ni el plano Elermental del agua tie-
nen rasgos magicos que puedan anularlos o modificarlos.




plano Astral a cualquier lugar que éste togue. Este tipo de por-
tales se puede enconrrar en regiones muy alejadas de las regio-
nes ‘normales” del plano de la Sombra. El viajero que no pueda
llegar directamente a los planos Exteriores puede viajar hasta el
plano de la Sombra y buscar alli un portal que use el plano As-
tral para llegar a su destino.

Terremaotos sombrios

El plano de la Sombra es un paisaje mérfico, aungue sus movi-
mientos suelen ser lentos. Con el paso de las semanas, el paisa-
je puede ir cambiando hasta ser irreconocible, aunque alguien
que esté observandolo durante todo este tiempo no notard los
cambios. Ahora bien, el propio plano también tiene sus terre-
motos (los terremotos sombrios) que pueden ser mortiferos pa-
ra los viajeros.

Los terremotos sombrios tienden a ser dramaticos pero de
efecto local. Tienen el mismo efecto que un conjuro de terremo-
to con un radio efectivo de 100", Las criaturas incorporeas y vo-
ladoras no se ven afectadas.

El terremoto también puede romper los efectos del conjuro
caminar por las sombyas. El lanzador de conjuros deberd superar
una prueba de Concentracién (CD 20) para mantener el con-
trol del conjuro.

Si el conjurador falla, los objetivos del conjuro quedan atra-
pados en el plano de la Sombra. Es posible volver de nuevo al
plano Material lanzando un caminar por las sombras o localizan-
do un vértice o portal natural.

La ciudadela Resplandeciente
Esta ciudadela puede que exista o no, pero los viajeros planarios
hablan mucho de ella. Cuenta la leyenda que el plano de la
Sombra tiene un origen artificial y que surgio fruto del poder
(comparable al de un dios) de una criatura olvidada. Al parecer,
el plano de la Sombra fue una vez un semiplano que en su cen-
tro tenia una ciudadela brillante de luz v color. Los que venera-
ban al creador del plano mantenian el poder de la ciudadela ab-
sorbiendo la vida, la luz y el color del resto de la realidad. Asi fue
como nacid el plano de la Sombra. Se dice que todo el que no ha
regresado de las profundidades del plano de la Sombra es por-
que ha encontrade la ciudadela.

ENCUENTROS EN LA SOMBRA

Las criaturas que se encuentran en el plano de la Sombra pue-
den ser nativas del plano (creaciones aletargadas hechas de la

propia sombra, como una burla hueca de la vida). Otras et B8
turas provienen del plano Material, del que han huido can 88
biando su vida en un mundo de luz por otra de oscuriddf
eterna. 1

La tabla de encuentros que puedes ver a continuacion es pa
encuentros con viajeros tipicos. El DM puede usar esta tablaoe £
mo punto de partida para encuentros en areas concretas yai §
dir o cambiar criaturas, asi como alterar los porcentajes. A me §
dida que uno se adentra en las tierras mas oscuras del planodi
la Sombra v se aleja del plano Material, las criaturas son muchi |
mas peligrosas (y su VD aumenta).

F

Si en un d% se obtiene un resultado de 96-100, los aventure - P
ros se encontraran con algo de la Tabla 5-7: encuentros end| (=%
plano de la Sombra. Tira una vez por hora, ;

AT

TaABLA 5—7: ENCUENTROS EN EL PLANO DE LA SOMBRA !

d%  Encuentro Nimero VD NEA
01-05 Portal astral - - :
06-07 Bodalc* 1d6 g 18 .
08-09 Manto 2d4 5 100 B
10-16  Efimero, bestia del crepuisculo 2d4 3 R
17-18  Efimero, ecalipso 1 9 9

19-20 Efimero, higuera sombria 1 0 W
21-23  Misién comercial mercanaf 5 12

24.25 Noctumbra, noctoruga 1 18 18

26-27 Noctumbra, noctdmulo 1 16 iR
28-29 Noctumbra, noctala 1 14 4

30-32 Basilisco sombrad: 1d3 6 9

33-35  Oso negro sombrai: 1d6 2 b

36-38 Simio terrible sombrai 1d8 3 §

39-41 Rata terrible sombraz: 3de+2 1 §
42-44  Lobo terrible sombrai: 2d4 4 9

45-47 Desgarrador gris sombra:f 1 9 9

48-50 Gric sombrazi 1D6 4 g "
51-55  Mastin sombrio 2d441 5 10 B
56-58 Oso lechuza sombrai 2d6 5 1 ’
59-61 Hongo fantasmal sombrai; 1 4 4 ¥

62-63 Terremoto sombrio - -

64-66 Mole sombria sombrai: 1 8 §
67-76 Sombra (muerto viviente)* 3de 3 10 :
77-86  Hchl4 caminande por las sombras 1 14 14 B
87-96 Magl3 carninando por las sombras 1 13 130 8
97-100 Espectros® 2d4 5 10 1'" -

#* No son nativos del plano pero han encontrado la manera de entrar
en él y lo han convertido en su hogar.

T La mision comercial consiste en cuatro mercanos y un grupo de
3d4 mastines sombrios. |
1 Aplica la plantilla de sombra.

&

- —

VARIANTE: LOS DANZARINES SOMBRIOS

Y EL PLANO DE LA SOMBRA

La clase de prestigio danzarin sombrio que se describe en el capitulo
2 de la Guia del Dunceon MasTer usa las sombras, aunque no toca de
forma directa al plano de la Sombra. Si quieres, puedes enlazar las ap-

titudes del danzarin sombrio de manera que sean mds cercanas al
plano de la Sombra. Si lo haces, tendr4 los siguientes efectos.

» Convocar sombras: las sombras que se convocan se originan en el
plano de la Sombra.

S

« Salto sombrio: esta aptitud usa el plano Astral, En vez de eso puede
usar el plano de la Sombra. Si algo sale mal (de la misma manera que
con el conjuro puerta dimensional), el danzarin sombrio se quedard
atrapado en el plano de |a Sormbra en vez de en el plano Astral.

- llusién sombria: esta aptitud gana el descriptor de sombra a pesar
que el conjuro que copia (imagen silenciosa) no lo tiene.

Si haces estos cambios, ten en cuenta gue estas aptitudes tendrdn las
limitaciones del plano de la Sombra y no funcionardn en todos aque-
llos planos desde los que no se pueda acceder al planc de la Sombra,
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mentos puros y de'condiciones extremas. Son los pilares ba-
sicos con los que seconstruye el resto del universo,y re-
ptesentan la energia y lasmateria en sus estados basicos.

¢
f ra las criaturas del plano Material. Los viajéres qué no estén

casos serdn barrides como una'vela en un tornado.
Dentro de la cosmologia del D&D los planos Interiores és-
tn formados por cuatro elementos (tierra, aire, fuego y aga)
y dos energias:(positiva, el espiritu movil de toda vida, y nega-
_tiva, la fuerza de la descomposicion yla entr opn
| €ada uno de los planos Interiores es una teglon conpoca va-
fedad :ﬁemsgm Por ejemplo, mientras ¢ plant:f defuepoesta lle-
’ -ﬁm;ie llamasyel plano de tierraes en su gran mayoria materiasoli-
Lﬁ{a En cada uno de los planos hay pequenas cantidades de otros
e

eiemento del-plano; Los'ajenos y los visitantes pueden gravitat
sta el ?pnfon de estas pequenias islas de las que, la mds conoci-
eslaciudad de Oropél, enel plano Elemental del fuego:
ede que Tos planos Inln,rmres estén 0 no dentro de tu cos-
: ) ogia),;F] hetho gtie noexistan no negara la existencia de es-
0 _tas'elemehtm y energias; sino que sélo eliminara Ia posibilidad
. de't que haya otras realidadés de las que estoselementos y efier-
. Eggas sefin.glmicleo. Las criaturas elementales pueden existir
L aungueno haya planoa Elementales, aunque deberds buscarles
: pl'mqna;al ano ser que decidas queno es necesario,
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RASGOS 'T";E: [OS PLANOS
- INTERIQRES

-

e

Los planos Intetiores son los lugares mds inhdspitos pa-:

i preparados estaran indefensogante su poder, y en el peor de los

mertiss Venergias, como peduenas islas en la inmensidad del:

Los planos Interiotes tienen una serie de cualidades
tnicas gueise detallan efi cada una de las descripciones
individuales de cada plano. Inclusoilos rasges que po-
drian er mas similaresentrecada uno de los plancs co-
mo el movinienito, la visién y el combatespueden va-
ria,de una manera muy radical entre 10s diferentes
planos) En cada descripcion mdlv_tdu_al se detallan es-
tas particularidades. :

Migntras no se'indique lo contrario, les p]fmos In-

P

teriofes tienen estps rasgos: b
&

-

. Cmvedad alta, normal o graved.id duecmoual
. subjetiva: los planos Interiores tieflen una gran
vatiedad de tipos de gravedad. Elplano Elemen-
tal del Fuego tiene el rasgo-de gravedad normal,
el'plane Elemental de la tiefta tiene el rasgo de
gravedad alta y los planes Elementales del aire
y del agua (bisicamente vacios) tienen el rdsgo
de gravedad direccional subjetiya de fa misma
manera gue los planos de Energa pomwa yne
gativa. i

» Tiempo normal. '

* Tamano infinito. ° R |

* Motfologia alterable. |
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Rasgos elementales y de energia: cada uno de los planos
Interiores tiene uno de estos rasgos de acuerdo con su natu-
raleza. Por ejemplo, mientras el plano Elemental del aire tie-
ne predominio del aire, el plano de Energia negativa lo tiene
de dicha energia. Los nuevos planos Interiores que puedas
crear deberan tener un elemento predominante acorde. En
el Apéndice podris ver ejemplos de planos elementales nue-
vos: el plano Elemental de la madera y el plano Elemental
del frio.

Alineamiento levemente neutral: los planos Interiores,
dentro de la cosmologia del D&D , no tienen ninguna afini-
dad en particular hacia algtin alineamiento aunque ciertos lu-
gares concretos si que puedan tenerla. De todas maneras, e in-
dependientemente de su alineamiento, los habitantes de los
planos Interiores tienden a ser hostiles con los visitantes que
no han sido invitados.

Magia mejorada y magia obstruida: dada la naturaleza en
estado bruto de los planos Interiores algunos conjuros y apti-
tudes sortilegas se ven mejorados y otros obstruidos. En line-
as generales, los conjuros que usan el elemento o la energia
del plano se ven mejorados, mientras que los que usan ele-
mentos o energias opuestos a los del plano, se ven obstruidos.
Los detalles del rasgo de magia obstruida son diferentes de un
plano a otro y de una cosmologia a otra. En algunos planos,
los conjuros y las aptitudes sortilegas se maximizan o se po-
tencian mientras que en otros se apilan o prolongan.

Plano Elementos/Energia opuestos
Aire Tierra

Tierra Aire

Fuego Agua

Agua Fuego

Negativo Positivo

Positivo Negativo

ENLACES CON LOS
PLANOS INTERIORES

Dentro de la cosmologia del D&D los planos Interiores son
unicos; planos separados que tlotan como islas en el plano As-
tral. Los planos Interiores no son limitrofes entre si, aunque se
puede llegar a ellos a través de diferentes conjuros como por
ejemplo: umbral. Este acceso limitado mantiene a los planos
[nteriores en un estado muy puro, a excepcion de las peque-
fias islas de otros elementos que se pueden encontrar en su in-
rerior.

El plano Astral lleva hasta otros planos de manera que los

conjuros que lleven al plano Astral también pueden conducir
hasta los planos Interiores. También hay portales que conducen
azonas de los planos Interiores que tienen un ambiente mas to-
lerante para los posibles viajeros que lleguen hasta ellas. Final-
mente existen vortices entre diferentes localizaciones de otros
planos. Los lugares con ambientes similares se consideran pun-
tos débiles de la realidad, que permiten que las criaturas se pue-
dan mover facilmente desde los planos Interiores al plano
Material. A menudo el corazon de un volcin puede tener un
vortice entre el plano Material y el plano Elemental del fuego.

Existe una relacién similar entre el plano de Energia negativa

y las Tierras oscuras del pl;m() de la Sombra,

COMO CONECTAR
LOS PLANOS INTERIORES

Tal y como se describe en el Capitulo 2 puedes crear una cos
mologia que no se parezca a la Gran rueda. Una variante de ésn
es que los planos Interiores se unan entre si de manera qued
viajero pueda viajar directamente desde el plano Elemental dil
fuegoal de la tierra. A lo largo de las fronteras que separan estos
planos se crean unos “paraplanos” donde se mezclan los dosele
mentos y donde pueden vivir los nativos tanto de un plano co
mo de otro. Las criaturas nativas de estos “paraplanos” dondese
mezclan los dos elementos tendrian inmunidad al dafio bisic
natural de los dos planos, mientras que los que hubieran nacido
en zonas "puras” del plano, no.

De la misma manera los planos elementales se pueden unirals
planos de energia mediante fronteras. Estos “cuasiplanos” tendria
rasgos tanto del plano elemental como del plano de energia, Dad:
la naturaleza de los planos de energia, estas regiones pueden seres
pecialmente espectaculares, violentas y peligrosas, Las regiones
que estuvieran cerca del plano de Energfa positiva serfan mucho
mas dindmicas y activas, ya que la infusion de energia positiva hace
que todo sea mas vibrante. En cambio las zonas cercanas al plano
de Energia negativa estarian mucho mas vacias de vida y colo

Estas fronteras funcionan bien si los limires entre los planes
Interiores son indistinguibles y el paso de un plano a otrose
produce de forma muy gradual. Atn asi, hay otros tipos de from
teras posibles.

» Fronteras fijas: los planos tienen fronteras bien definidas
Por ejemplo, en el plano Elemental de la tierra la frontera es
un gran barranco y en el plano Elemental del agua la fronten
es un muro de agua.

* Fronteras moviles: las fronteras entre los planos se desplz

zan hacia un plano o hacia el otro creando zonas que compar

ten los rasgos de los dos planos, pero donde en un momento

dado los rasgos efectivos son solamente de uno de ellos. Im

ginate un paisaje agrietado v lleno de volcanes por los que fli

ye lava cuando estin dentro del plano Elemental del fuego

y que cuando estan dentro del plano Elemental de la tierraps

decen continuos terremotos.

Bolsas elementales: en los planos elementales aparecen

erupciones de otros elementos. Por ejemplo si una parte del

plano Elemental de la tierra emerge en el plano Elementl

del fuego, este pedazo de tierra sufrira todos los efectos de e

tar en el plano Elemental del fuego, pero en su interior se cre

ara un vortice que conducira hasta el plano Elemental del
tierra. Generalmente, estas bolsas elementales tienen un guar
didn procedente del plano elemental o de energia de la bolsz

En la cosmologia del D&D hay algunos planos que se consi
deran antagonistas: fuego y agua, tierra v aire, energias positivi
y negativa, Puede que en tu cosmologia no sea asi v de hecho
puede haber conexiones y fronteras entre planos que de om
manera podrian ser vistos como opuestos. La frontera entre
tierra y el aire puede ser una tormenta de arena perperua. Entre
el fuego y el agua puede ser un remolino permanente de agu
y fuego y entre las energias positiva y negativa explosiones con-
tinuas de estas energias diametralmente opuestas.
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HABITANTES

Enlineas generales, los habitantes de los planos Interiores suelen
serajenos o criaturas elementales. Las eriaturas elementales per-
tenecen al elemento adecuado: un magmino estd hecho de fuego
gemental, mientras que un bélkero no es nada mds que aire.

Loselementales pueden estar compuestos de dos elementos en-
emezclados, como por ejemplo un thogqua. Los thogqua estin

Modelos tridimensionales
de losiplanos Interiores

" Plano de
Energia
positiva

Elemental
de la tierra

Elemental
del fuego

negativol &

compuestos de fuego v tierra, v si se les abre en canal no se vera nin-
gt Organo ni ningun tejido vivo (que es lo que se veria en la ma-
yoria de los ajenos) sino solo esencia elemental basica.

Ademas, las criaturas elementales, en vez de nacer de forma
tradicional se generan de forma espontinea a partir de la mate-
ria del propio plane. Las criaturas pueden surgir de un remoli-
no de agua (en el plano Elemental del agua) o de una agrupa-
cion de vientos (en el plano Elemental del airve) que de golpe

OPCION: SIN LOS PLANOS INTERIORES

Para que tu cosmologia v la del D&D funcione no se necesitan los planos
Inéeriores. Aunque no haya un plano Elernental del aire, en tu plano Ma-
{erial seguird habiendo aire y aunque no haya un plano de Energia nega-
v, las criaturas que usan la energia negativa coma los incorpéreos y tu-
mularios, seguirdn teniendo sus aptitudes de consuncién de energia.

Adiferencia de los planos Transitivos hay gran cantidad de con-
jures que se usan mucho mejor en los planos Interiores, aunque
hay pocos que usen la propia naturaleza de estos planos.

Sin los planos Interiores adecuados, hay conjuros o aptitudes
sortilegas que reducen su efectividad: evitar efectos planarios, enjam-
e elemental, cuerpo elemental, seguridad, v todos aquellos conjuros
de convocacion que afecten a criaturas elementales y a nativos de
los planos Interiares.

Entonces ¢qué ocurre con estos conjuros? El cambio més simple
jmds dramdtico es que simplemente no funcionen. Como regla
gpcional puedes permitir que funcionen siempre que el lanzador

e
de conjuros tenga una cantidad adecuada del elemento para poder
crear la forma.

La convacacién de un elemental requiere de un volumen de ma-
teria igual a su frente y su altura (para todos los elementales) v pe-
so (para los elementales de tierra y de agua). Por ejemplo, en una
cosmologia donde no haya planes Interiores, para convocar a un
elemental de tierra Enorme el lanzador del conjuro necesitara una
gran cantidad de roca natural homogénea, tierra o piedra.
Concretamente necesitard cubrir un volumen de 32" por 10" por 5,
que mas o menos pesard unas 48.000 |b,

El material debe ser relativamente puro y no debe haber sido al-
terado mdgicamente. Cuando se termina el conjuro, el material
vuelve a su forma inerte. -

Sieliminas los planos Interiores deberas decidir qué ocurrird con
las criaturas del tipo elemental y de los subtipos de tierra, aire, fue-
go v agua. Puede que no existan o que vivan en otros sitios (pro-
bablemente en el plano Material o en los planos Exteriores).




obtienen inteligencia y se convierten en partes independientes
y pensantes del plano. Si se mata a un elemental en su plano, la
materia elemental vuelve a su naturaleza basica,

Los ajenos son seres mucho mas complejos y a menudo tie-
nen sociedades mucho mas organizadas. Estos aspectos hacen
que su naturaleza sea mucho mas comprensible por parte de los
nativos del plano Material. Los ajenos que viven en planes In-
teriores son inmunes a los efectos naturales del plano en el que
viven. Hasta clerto punto también son inmunes al dano de ese
mismo iipl) l.{(“ (’.]{".T{'EC nto.

PLANC MENTAL DEL AIR
Es tan abierto como el cielo eterno.

Es solido como el aliento de un nino.

Cae perpetuamente.

El plano Elemental del aire consiste en un plano vacio con
cielo arriba y abajo. Hay un banco tras otro de nubes ondulan-
tes, que se hinchan en forma de nubes de tormenta para luego
disiparse como algodén de caramelo. El viento tira de los viaje-
ros v en la distancia brilla un arco iris.

El plano Elemental del aire es el mas agradable de todos los
planos Interiores, y es el hogar de una mirfada de criaturas del
aire. De hecho las criaturas del aire tienen una gran ventaja en
este plano. Aunque los viajeros que no tengan la aptitud de vo-
lar pueden facilmente vivir en este plano, estin en desventaja.

Hay vortices naturales que conectan el plano Elemental del
aire y el plano Material, que suelen estar en las cumbres de las
cordilleras montanosas o en el centro de condiciones climiti
cas y de viento extremas (come por ejemplo en el ojo de un
huracan).

RASGOS DEL PLANO ELEMENTAL DEL AIRE

El plano Elemental del aire tiene los siguientes rasgos.

« Gravedad direccional subjetiva: los habitantes del plano
determinan su propia direccidn de “abajo”. Los objetos que
no esten sijetosa fuerza aiguna NS¢ moveran.

+ Tiempo normal.

+ Tamano infinito.

+ Morfologia alterable.

* Predominio de aire.

« Magia mejorada: los conjuros y las aptitudes sortilegas que
creen o manipulen el aive (se incluyen todos los conjuros del
dominio de Aire) se consideran potenciados y ampliados (co-
mo si tuvieran las dotes Potenciar conjure y Ampliar conjuro
:.}Lll—l(.]Li(.' CSLOs {'.Onjll‘l'(_l.‘-; o i'eL]Llit‘.I‘&'n un espilc[o CtE' COlljUI'OS
de nivel mayor). El conjuro nube aniquiladora dobla su alcan-
ce, v el dano (a los que no mata) se incrementa en la mitad. Los

£ conjuros v las aptitudes sortilegas que ya estén potenciadas
no (‘}b[i(_'ﬂ{.‘l'l |_'}(_'1—l(.‘ﬁ{:i{}ﬁ ]TN]}-’UTL.‘\"L

* Magia obstruida: los conjuros y las aptitudes sortilegas que
Lsan o crean tierra (en este tipo se incluyen los conjuros de
convocacion de elementales del subtipo de tierra) estan obs-
truides: También se incluyen en esta categoria los conjuros

j del dominio de Tierra. De rodas maneras se pueden usar estas
’ aptitudes sortilegas y estos conjuros si se supera una prueba
de Conocimiento de conjures (CD 15 + nivel de conjuro},

HABITANTES DEL AIRE
La mayoria de la vida de este plano se desarrolla en el aire. Esun
plano donde la maniobrabilidad y la velocidad son la clave dels
supervivencia,

Los seres mas comunes son los elementales que han surgidy
de los vientos y del clima del propio plane. En lineas generales
entre estas criaturas con voluntad propia hay elementales y s
mielementales que son analogos a muchas criaturas del plang
Material. Hay paraelementales de humo y hielo que moranen
zonas del plano con un clima mas extremo: en grandes nube
de cenizas o entre las tormentas de hielo y granizo (consultael
Capitulo 9 para ver las plantillas de los paraelementales y de s
semielementales). Este tipo de criaturas consideran suyoel plz
no Elemental del aire y no vacilaran en perseguir y, en el pear
de los casos, destruir a los viajeros que provengan de fuen

Hay un pequeno numero de ajenos que han convertidod
plano Elemental del aire en su hogar: los mas conocidos son los
djinn. Por todas partes se puede ver a los carrofieros sagifalces
asi como a los omnipresentes méfits de hielo, aire y polve.

Se pueden encontrar criaturas del plano Material, en especiil
si poseen alas, pero la obvia falta de grandes superficies solidis
tiende a desorientar a las eriaturas del plano Material y hace que
éste sea un lugar mas adecuado para criaturas mas poderosasddl
plano Elemental del aire. Algunas de las eriaturas del plano M
rerial que se pueden encontrar aqui son: hipogrifos, pegases
contempladores, eslinges y espiritus, Los pajaros v las criaturs
voladeras sin inteligencia no sobreviven durante mucho tem
].'JO eneste pl&m[a.

El lenguaje nativo del plano Elemental del aire es el aurana
El aurano es un leguaje basado en respiraciones que suena co
mo una exhalacion lenta. Cuando se necesitan otros lengugjes
se habla el comun del plano Material y a veces también se usadl
celestial.

MOVIMIENTO Y COMBATE

El movimiento en el plano Elemental del aire se describe enel
Capitulo 1 en la seccion de gravedad direccional subjetiva

Las criaturas voladoras ven su maniobrabilidad incrementads
en un grado mientras estén en el plano Elemental del aire: de
torpe a mala, de mala a regular, de regular a buena y de buenes
perfecta. Ademas, cualquier criatura voladora puede hacer unpi
cado, moviéndose asi igual que otras criaturas no voladors

Cambate aéreo
En el plano Elemental del aive un gran numero de atacantes
puede atacar simultaneamente a un mismo objetivo tal y como
se describe en la barra lateral ‘Combate en tres dimensiones'dd
Capitulo 1.

Pllt’_’d(‘ que lL')S pe I'S()I'lilji.‘!-; thi{’I'EJIl moverse !'lﬂ(.‘ii’l SUS Opanelr

tes como si hicieran una carga. Si desean hacerlo tratalo como
una carga normal (sélo se puede hacer el movimiento en lines
recta con un bonificador de +2 al ataque y un penalizador de-2
ala CA durante 1 asalto). Alternativamente, los jugadores simv
plemente se pueden dejar caer en picado hacia un objetivoes
tacionario o indefenso. En este caso usa las reglas de 'Objetos
que caen’ del Capitulo 3 de la Guia del DuncEon Maste parade
terminar el dano de la caida. Aplica el dano tanto al atacanteco

mo al {')bj(rtivo con un maximo de dano de 20dé.
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'%%EACTERISTICAS OEL PLANO ELEMENTAL
AIRE

Elgran peligro para los viajeros que van al plano Elemental del
tite por vez primetra es el panico de encontrarse en medio del ai-
sinla vision de un terreno bajo sus pies. Algunos viajeros han
aido en picado hacia su muerte sin darse cuenta de dénde es-
tban y sin saber que con un simple pensamiento podian parar
sucaida. Equivocarse al decidir la direccién de caida puede ser
faal en aquellos casos en los que haya objetos s6lidos en medio
lela trayectoria descendente (y si caes durante mucho ti empo
sequro que los habra).

Pero aparte de este riesgo, el plano Elemental del aire no tie-
semas peligros inherentes. Hay regiones de clima extremo, pe-
woestas son tan peligrosas para los nativos como para los ex-

L| trnjeros. Los conjuros como evitay efectos planarios no protegen
contra este tipo de peligros.

A largo plazo, la obtencion de agua y comida puede ser un pro-
blema, Las lluvias pueden proveer de agua pero la comida es un
bien escaso. Las criaturas elementales que estin hechas de la propia
materia del plano tienden a disiparse cuando se las mata y es muy
wmplicado obtener comida de verdad. Los djinn son los mejores
tlados para los viajeros pues pueden crear comida, agua y vino.

En lineas generales, en el plano Elemental del aire la vision
aicomo la vision en la oscuridad no se ven afectadas aunque
uede haber nubes densas, bancos de niebla, lluvia y alguna que
otra dificultad. El plano entero esta iluminado con una radia-
tion perlada que no tiene un origen definido: es como si la ma-
tetia base del propio plano generara su propia irradiacion.

Uia y vientos

Elplano Elemental del aire esta en constante cambio, con vien-
s que van desde una ligera brisa que mueve las ropas del via-
jeto hasta los peligrosos tornados que se mueven por los cielos
wcios. La mayoria de los vientos son de fuerza leve o moderada
ysilo en situaciones muy especificas los vientos seran lo sufi-
tentemente fuertes como para danar o impedir el movimiento
1losviajeros.

Enel Capitulo 3 de la Guia del DuncEon Mastzr hay una sec-

tion lmada ‘Peligros del clima’ que te proporciona las reglas so-
brelos efectos de la fuerza del viento. En el plano Elemental del ai-

lamayoria de las criaturas son aéreas (y por lo tanto, a efectos de
fiento se las trata como de un tamafio menor al que tienen). Las
tiras que encuentren algo lo suficientemente grande para es-
tnderse o protegerse evitaran esta penalizacion, pero si un golpe
evientose las lleva fuera de la proteccién, cada asalto recibiran el
taiio correspondiente por el viento hasta que éste se calme.
| Lisnubes (muy comunes en el plano) tienen el mismo efec-
ique la niebla y oscurecen la vision {también la visién en la os-
aridad) més alla de 5. Las criaturas a §' gozan de una ocultacién
1 1/2 de manera que los ataques que sufran tienen un 20% de
fillar. A menudo los sagifalcos y otros carroferos se esconden
ene las nubes para emboscar mejor.

Elclima extremo también es algo comin en el plano Ele-
mental del aire. Entre sus multiples manifestaciones podemos
encontrar lluvia, aguanieve, granizo, tormentas de arena, tem-
pestades, ventiscas y huracanes, A pesar de la peculiar gravedad,
duy luvia. La lluvia cae durante millas antes de disiparse y for-
mirnuevas nubes,

Bancos de humo

Los bancos de humo a menudo son el resultado de antiguas bata-
llas ya olvidadas. Hay zonas del plano con grandes nubes de humo
que permanecen estaticas porque estdn lejos de las grandes co-
rrientes de aire. A veces los bancos de humo entran en una gran
corriente de aire y se mueven al completo con ella pero en lineas
generales estan relativamente quietos. Un fuego muy grande ptie-
de generar un gran banco de humo alrededor de la llama.

A los personajes que entren en una zona de humo denso
aplicales las reglas tal y como se comentan en las seccion ‘Hu-
mo' del Capitulo 3 de la Guia del Duncron Master.

Castillos voladores

La naturaleza ligera del plano, su gran vacuidad y su entorno
hospitalario hacen del plano Elemental del aire un lugar ideal
para aquellos individuos poderosos que no quieren ser molesta-
dos. Entre estos individuos hay magos y hechiceros que necesi-
tan largos periodos de tiempo ininterrumpido para estudiar,
clérigos de todos los alineamientos que huyen de planos mas
peligrosos, e incluso monasterios y bibliotecas en los que sus
usuarios buscan reflexion’y soledad. Cualquier pedazo de roca o
mineral lo suficientemente grande para contener un edificio es
el hogar de alguna estructura (o al menos lo fue en el pasado).

Dada la naturaleza de la gravedad subjetiva del plano, todas las
habitaciones de un edificio pueden tener la misma direccion de
gravedad o pueden ser un conjunto de habitaciones acolchadas
donde cada una tenga su propia direccién de gravedad. La elec-
cion de una gravedad u otra a menudo depende del uso que le
den sus propietarios. Los que esperan visitas generalmente dardn
una direccion comun de “abajo” como referencia.

Los colonizadores del plano Elemental del aire deberan pro-
veerse ellos mismos de comida y agua de manera que muchas
de estas fortalezas estaran cerca de vortices que permitan un ac-
ceso ripido y facil a otros planos. Ademds todos aquellos magos,
clérigos y monjes que convierten en su hogar estas fortalezas
flotantes deberan hacer la paz (de alguna manera) con los ele-
mentales y con la poblacién ajena local, sea a través de la nego-
ciacién o de la fuerza. No todos los invasores tienen éxito y los
viajeros pueden descubrir las torres y ciudadelas vacias de al-
gun mago del que s6lo queda el esqueleto, ya que unos acecha-
dores invisible airados le han arrancado la piel, o cuyas fortale-
zas han quedado congeladas después de hacer enfadar a un
paraelemental de hielo con mal talante.

Fortalezas de los djinn

Los djinn estdn entre los ajenos que mds se han adaptado al pla-
no Elemental del aire, hasta el punto en que lo han convertido
en su reino nativo. Tienden a asentarse en grandes superficies
de roca y tierra que van desde algunos centenares de metros
a varias millas de anchura. Cada una de estas islas tiene su pro-
pia gravedad, de manera que los huéspedes de los djinn se pue-
den mover como si estuvieran en el plano Material.

Una comunidad djinn del plano Elemental del aire generalmen-
te consiste en 3d 10 criaturas (algunas de las cuales tienen niveles en
clases de personaje), 1d10jann y 1d10 criaturas elementales de poca
inteligencia que les hacen de sirvientes, mascotas o guardianes. Al
djinni més poderoso de una fortaleza se le conoce como el jeque,
y puede (aunque no tiene por qué) pertenecer a la nobleza.




TaBLA 6-1: ENCUENTROS EN EL PLANO ELEMENTAL DEL AIRE

d% Encuentro Ndamera VD NE At
01-02 Elemental de aire, calamar* 2d8 1 10
0304  Elemental de aire, 1d6 6 10

esfinge hieracoesfinge*
05-06 Elemental de aire, pegaso™ 1d8 3 8
0708  Elemental de aire, ] 12 12
gusano de la escarcha*
09-10  Elemental de aire, leén marino® 1d10 5 10

11 Elermental de aire, Pequefio 2d6+3 1 8
12-13  Elemental de aire, Mediano 2d4 3 8
1415 Elemental de aire, Grande 1d4 5 8
16-17  Elemental de aire, Enorme 1 7 7
1819 Elemental de aire mayor 1 9 9
20-21  Elemental de aire anciano 1 1 1

22 Sernielemental de aire, arpiaf 1d4+1 6 g

23 Semielemental de aire, 1 9 ]

esfinge, cricesfinget

24 Sernielemental de aire, 1d6 6 10

bestia desplazadorat

25 Semnielemental de aire, aracndfago  1d3 7 9

26 Semielemental de aire, unicornio| 2d4 5 10
27-31  Sagifalco, adulto 2d4 5 10
3235 Sagifalco, anciano 1d3 8 10
36-37  Sagifalco, juvenil 2d6 3 8

38 Conternplador 1 13 13
30.42  Bélkero 2d6 6 11

43 Castillo de gigantes de las nubesi: == — 18

44 Dragdn verde adulto 1d3 10 12

45 Dragén argénteo adulto 1 14 14
46-53  Djinni 2d6+1 5 11

54 Grifo 2d4 4 9

55 Hipogrifo 2d8 4 9

d% Encuentro Numero VD NE At
56 Paraelemental de hielo, Pequenio 2d6+3 1 )
57 Paraelemental de hielo, Mediano 2d4 3 3
58 Paraelemental de hielo, Grande 1d4 5 3
59 Paraelemental de hielo, Enorme 1 7 i
60 Paraelermental de hielo mayor 1 9 9
61 Paraelemental de hielo anciano 1 11 1
62-64  Acechador invisible 1d3 7 9
65-69  Janni 1d4+1 4 1
7072 Méfit de aire 1d8 3 9
73-75  Méfit de polvo 1d8 3 9
76-78  Méfit de hielo 1d8 3 9
79-82  Misién comercial mercanafj 1 - 1
283-84  Banco de hurmo — == ==
a5 Paraelemental de humo, Pequefio 2d6+3 1 ]
26 Paraelemental de humeo, Mediano 2d4 3 3
37 Paraelemental de humo, Grande 1d4 5 8
28 Paraelemental de humo, Enorme 1 7 7
89 Paraelerental de humo mayor 1 9 )
90 Paraelemental de humo anciano 1 1 1
91 Clima, ventisca o huracin — R -
92 Clima, tormenta de arena o termpestad  — — —
93 Clima, granizo — = =
94.97  Clima, lluvia = ==
93 Clima, aguanieve — =
93100  Clima, nieve — = ==

*Aplica la plantilla de criatura elemental

Este tipo de fortalezas a menudo no son otra cosa que ctipulas
opulentas para el disfrute, aunque a veces crian ganado en ellas
(muchas veces, caballos de carreras). Muchas de estas construc-
ciones también tienen jardines y fuentes.

Los djinn agrupan sus fortalezas en grandes confederaciones
de aliados. En caso de ataque, una fortaleza manda a un djinni
a una fortaleza aliada en busca de ayuda y ésta a su vez manda
varios djinn a otras fortalezas. El resultado es que en un espacio
de tiempo relativamente corto habra una horda de djinn prepa-
rados para la batalla. Por lo tanto, si se ataca a una de estas forta-
lezas debe ser un ataque rapido.

Las confederaciones de fortalezas djinn estan regidas por cali-
fas. Cada califa 119;0 todas las fortalezas que se encuentren en un
radio de dos dias de vuelo. A su vez, estos califas han jurado leal-
tad a los grandes califas. El mayor y mas prestigioso de los gran-
des califas vive en la Ciudadela de hielo y acero donde tiene un
gran numero de consejeros jeques, emires, gobernadores y sul-
tanes. La fortaleza es una construccion magica hecha de acero y
hielo de manera que es fria al tacto pero mas dura que la piedra.

La Ciudadela de hielo y acero consiste en varios niveles uno
encima de otro con jardines, cortes y laberintos, Es un lugar sin
escaleras y los visitantes que no puedan volar necesitaran de ge-
nios guias que los escolten a través de la misma. A su alrededor
orbitan ciudadelas méas pequefias y cada una de ellas es el hogar
de consejeros de confianza o de califas menores pero con cierto
poeder. Se dice que en el corazén de la fortaleza hay una pri-
sién para el mayor enemigo del gran califa. No se conoce ni el

TAplica la plantilla de eriatura semielermental

+El castillo de los gigantes de las nubes contiene siete gigantes de las
nubes, un gigante de las nubes Hchb y cuatro grifos.

fjLa misién comercial mercana consiste en dos mercanos montando
grifos y acompariados por siete djinn.

crimen ni la identidad de este sery la celda estd protegida tanto
contra accesos tanto planarios como magicos.

ENCUENTROS AEREOS

El plano Elemental del aire es un lugar donde todo ocurre armi
ba. La mavoria de las criaturas que alli se encuentran estan ¢
modas mientras estin en el aire, tanto si son criaturas nativis
como criaturas que vuelan de forma natural. Incluso las crie
turas (como por ejemplo los pajaros) que para volar necesitn
accion continua, aprenden a dormir en el aire,

La tabla de encuentros en el plano es para viajeros tipicos
aunque el DM puede usarla como punto de partida paraen
cuentros en areas especificas y le puede anadir nuevas criaturs
o cambiar los porcentajes.

Se tira una vez por hora un d% en la'Tabla 6—1: encuentrosen
el plano Elemental del aire y con un resultado de 96-100 los
personajes se encontrardn con algo.

EL PLANO ELEMENTAL
DE 1A TIERRA

Es un plano de riquezas escondidas.

Es un muro contra los enemigos.

Es una tumba para los codiciosos.

Elplano Elemental de la tierra es un lugar sélido hechodero
ca, tierra y piedra. El viajero incauto y desprevenido se puede
encontrar sepultado bajo una inmensa cantidad de materia, ysu
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tida quedari aplastada y reducida a la nada. Su polvo servird co-
moadvertencia para todos los que estén lo bastante locos como
para seguirle,

Apesar de su inquebrantable naturaleza solida, el plano Ele-
mental de la tierra varia en su consistencia entre la tierra relati-
vamente blanda hasta las vetas mucho mas duras de minerales
viliosos. Hay estrias de granito, roca volcinica y marmol entre-
tjido con cristal quebradizo, con yeso quebradizo y gres. Por to-
doel plano se pueden encontrar pequenas vetas de gemas grandes
yrugosas. Esta gemas en estado bruto atraen al plano la avaricia
ylaesperanza de conseguirlas con un esfuerzo minimo. Este ti-
pode prospectores 2 menudo tienen problemas con los nativos
del plano, ya que éstos se sienten muy ligados (a veces literal-
mente)a las diferentes partes de su hogar.

El plano Elemental de la tierra es un plano hostil a la vida
procedente del plano Material, pero a diferencia del plano Ele-
mental del fuego no es activamente hostil. Mas bien el plano en
sinose preocupa por la vida que pueda moverse a su alrededor
oensuinterior. Es piedra solida tan paciente como la propia tie-
miy ademis tiene todo el iempo del universo.

RASGOS DEL PLANO ELEMENTAL DE LA TIERRA

Eplano Elemental de la tierra tiene los siguientes rasgos.

' Gravedad alta: los penalizadores por el rasgo de gravedad al-
fase aplican tanto a los visitantes como los nativos.

+ Tiempo normal,

* Tamafio infinito.

* Morfologia alterable.

# Predominio de tierra.

' Magia mejorada: los conjuros y las aptitudes sortilegas que
usen, manipulen o creen piedra o tierra (se incluyen todos los
conjuros del dominio de Tierra) se consideran potenciados v
prologados (como si se usaran las dotes Potenciar conjuro 'y Pro-
longar conjuro aunque los conjuros no necesitan un espacio
de conjuros de nivel mayor). El conjuro movimiento de xorn
dobla su duracion. Los conjuros y las aptitudes sortilegas que
yaestén potenciadas y prolongadas no se ven afectadas.

* Magia obstruida: los conjuros y las aptitudes sortilegas que
usan o crean aire (se incluyen en esta categoria los conjuros
del dominio de Aire y la convocacion de elementales de ai-
10 de ajenos del subtipo de aire). Estos conjuros y estas aptitu-
des sortilegas solo funcionaran si se supera con éxito una priie-
ba de Conocimiento de conjuros (CD 15+ nivel de conjuro).

HABITANTES DE LA TIERRA

Gracias a la propia naturaleza del plano, gran parte de la vida que
hayes desconocida para los viajeros que llegan de fuera. Muchos
visitantes pasan la mayor parte de su tiempo en las cavernas y los
ineles que serpentean por el mundo sélido del plano, de ma-
neraque las criaturas que viven en las profundidades de éste son
riaturas desconocidas que no podemos ni imaginar.

Los elementales son partes pensantes del propio plano. Los
éementales se mueven sin ningtin esfuerzo a través de la mez
dade roca y tierra de que esta hecho el plano Elemental de la
tierra. Algunas criaturas son andlogas a las del plano Material,
mientras que otras reflejan el poder de su forma elemental en
estado bruto.

MOVIMIENTO Y COMBATE

Combate terrestre

Los elementales de tierra se sienten incémodos en espacios
abiertos. En su plano naral se dedican a tapar v a restringir el acce-
50 a los tiineles, grietas y cuevas que pasan por sus reinos,

Los ajenos que viven en el plano Elemental de la tierra se
oponen a esta destruccion elemental porque buscan el comer-
cio con otros planos y quieren que su hogar en el plano ele-
mental de tierra sea hospitalario. Por ejemplo, los puestos
avanzados dao vigilan constantemente los peligros naturales
y pensantes del plano para poder proteger aquellos espacios su-
ficientemente abiertos que utilizan para comerciar con sus so-
cios genios y con otros viajeros. Los méfit también buscan es-
tos lugares y en los asentamientos del plano Elemental de la
tierra son tan comunes como las sabandijas. Las criaturas que
tienen la aptitud de moverse a través de la tierra como los xorn
tienen sumo cuidado en no acercarse a este tipo de espacios
abiertos,

El plano Elemental de la tierra también es el hogar de criatu-
ras que tienen una afinidad natural hacia la tierra y la piedra;
que se sienten cémodos en runeles y excavando en la roca. Aqui
viven enanos, algunos dragones, criaturas grandes como por
ejemplo los gigantes de piedra y ocasionalmente alguna gargola
(aunque pocas veces puede estirar sus alas v volar por el plano).
Estas criaturas necesitan espacios abiertos para sobrevivir, de
manera que a veces se alian con razas nativas mucho més po-
derosas,

El lenguaje nativo del plano Elemental de la tierra es el térra-
1o, un lenguaje tan profundamente retumbante que al oyente le
parece un temblor de tierra. Los nativos que deben tratar con
los visitantes pueden hablar otras lenguas, pero la mayoria de
los habitantes de este plano no necesita hacerlo.

En el plano Elemental de la tierra se pueden llevar a cabo dos ti-
pos de movimientos: excavar y andar por los tineles. Excavar es
una operacién agotadora y con la que se puede avanzar §' cada
10 minutos (consulta la barra lateral ‘Como salir excavando).
Moverse a través de los pasajes equivale al movimiento normal,
y tiene todos los peligros tipicos de las exploraciones de cuevas
del plano Material.

Los seres con la habilidad de moverse a través de objetos s6li-
dos como un xorn no e convierten en intangibles cuando se
mueven de esta manera. En vez de eso se mueven como un pez
en el agua, de manera que la tierra se cierra tras su paso. Estas
criaturas normalmente no dejan un tinel tras de si para que
otros puedan seguirles a no ser que excaven tal y como se indi-
ca mas arriba.

La forma astral de un viajero que se proyecte a este plano ten-
drd la aptitud de moverse a través de los objetos sélidos de la
misma manera que lo hace un elemental de tierra. Esta aptitud
solo se aplica en el plano Elemental de la tierra.

A excepcion de lo que se indica para los rasgos elementales, el
combate en el plano Elemental de la tierra se produce de forma
normal. Se puede atacar normalmente a un viajero que use el
conjuro movimiento de xorn y puede recibir ataques frontales de
asaltantes que se muevan de una manera similar (consulra
'Combate en tres dimensiones’ en el Capitulo 1),



CARACTERISTICAS DEL PLANO ELEMENTAL
DE LA TIERRA

El mayor peligro para los viajeros en el plano Elemental de
la tierra es quedar atrapados accidentalmente en tierra sélida
v ahogarse. Los viajeros que se mueven por cuevas y otras zonas
despejadas estan a salvo de este peligro (aunque a veces hay de-
rrumbamientos de cuevas) pero los viajeros que se manifiestan
aleatoriamente y de golpe en el plano corren el peligro de mo-
rir ahogados y quedar enterrados raipidamente.

Incluso las criaturas que no necesitan respirar se pueden en-
contrar atrapadas en la roca y la tierra, incapaces de liberarse por
si mismas. En estos casos deberan esperar a que alguna fuerza
externa les rescate y pueden ser victimas de la inanicion y de la
deshidratacion.

Los que se encuentren sepultados bajo un drea de tierra rela-
tivamente blanda del plano Elemental de la tierra, a discrecion
del DM, podrin intentar excavar una cimara (se necesitan unos
10 minutos para excavar unos § cubicos). A partir de ese punto
deberan elegir una direccion en la que seguir excavando, y te-
ner la esperanza de encontrar una caverna.

Los lanzadores de conjuros que se encuentren atrapados en
la tierra solida solo podran usar conjuros que no requieran com-
ponentes somaticos, v los tinicos focos v componentes que po-
dran usar seran los que lleven en las manos. Los componentes
verbales no quedan afectados de ninguna manera.

A largo plazo, para los que estan atrapados, los principales
problemas son el hambre y la deshidratacién. Las formas de
vida elementales son parte del plano y por lo tanto, incomes-
tibles. Los ajenos nativos del pfan(} Elemental de la tierra que
necesitan un sustento normal, a menudo tienen sus propias co-
munidades de donde lo extraen. Exceptuando en estos lugares
especificos, en el resto del plano su propia naturaleza en cons-
tante movimiento evita que nada pueda echar raices el tiempo
suficiente como para florecer aun cuando tenga la suficiente
luz.

Los viajeros que queden atrapados en la roca solida estaran
ciegos a todos los efectos hasta que lleguen a un espacio lo sufi-
cientemente grande como para lanzar un conjuro o encender
una antorcha, Incluso entonces, el plano Elemental de la tie-
rra es por naturaleza un lugar ran oscure como la cueva mas

profunda. Aqui no hay cielo ni sol. En sus retorcidos pasadizos
la vision en la oscuridad funciona de forma normal v todos les
que no dispongan de ella deberan buscarse una manera de o
tener su propia fuente de luz.

Existen algunas gemas y cristales luminosos que se encuer
tran de forma natural dentro del plano y que pueden proveerd:
un poco de luz (brillan tanto como una vela y los depdsitos mis
grandes equivalen a una antorcha). Este tipo de descubrimien
tos generalmente son signos de una ocupacion actual o recient
por parte de otros habitantes.

Descubrimientos especiales
Cada 8 horas (como mucho) que un personaje o un grupo de per
sonajes dedique a excavar a través del plano hay un 10% de pro
babilidades que se crucen con algo interesante. Si el d% indic
que descubriran algo en las siguientes 8 horas entonces tira 1d10
para determinar qué s lo que descubren (ver mas abajo) y tin
1d8 para ver cudntas horas pasaran antes del descubrimienty

1d10 Descubrimiento
1-4 ; Bolsa elemental
5.8 Fildn de metal
9 Veta de gemas
10 Fésil

Bolsa elemental: buena parte de las aventuras en el plans
Elemental de la tierra tienen lugar en los espacios abiertos de
plano v estas zonas no son parte del propio plano, sino intrusic
nes de otros planos en el plano Elemental de la tierra. Los lugr
res mas comunes son las cavernas erosionadas por el aguan
nativa y los tineles excavados por criaturas vivas. El propio ple
no se va moviendo lentamente como una gran batidora v conel
tiempo ira llenando estos espacios vacios.

Un tipo de espacio vacio con mayor durabilidad son las bols
elementales de otros planos: lugares en el plano Elemental de la i
rra donde emergen otros planos. Estas regiones pueden ser peligr
sas si se abren a la fuerza, porque pueden emerger de forma descon
trolada en el area circundante sumergiéndola completamente con
el elemento. Una bolsa elemental de agua inundar el drea, mientrs
que una bolsa elemental de fuego someterd a todo lo que hayaast
alcance al mismo dario que si esta en el plano Elemental del fuep

COMO SALIR EXCAVANDO

Como regla opcional, el DM puede facilitar o limitar la cantidad de
tierra que el personaje puede excavar. Para los viajeros que apa-
rezcan por error en el plano Elemental de la tierra tira 1d10 para
determinar entre qué tipo de roca apareceran (consulta la tabla de
la derecha). El personaje deberd superar una prueba de Fuerza pa-
ra ver si se puede liberar lo suficiente como para empezar a exca-
var. Ademas, los diferentes tipos de tierra afectan lo lejos que se
puede llegar.

Por cada 10 minutos de excavacion haz una nueva tirada (1d20)
para determinar el tipo de tierra. Las tiradas subsiguientes repre-
sentan cambios en el tipo de tierra a medida que se va excavando,
y ofrecen la posibilidad de que el viajero llegue hasta una cueva,
caverna, tunel, morada o a cualquier otro espacio abierto.

e mee i 2 T
1d10/ Tipo cD Prog. por cada
1d20 de tierra Fuerza 10 minutos

1-3 Tierra 15 L[}

4-6 Roca muy blanda 17 5

7-8 Roca blanda 19 4

9 Roca dura 21 2

10 Roca extrernadamente dura 23 i
11-17  Lamisma que Comeo Como

la anterior la anterior la anterior

1820  Espacio abigrto — Mov. norml

La tierra es equivalente a la tierra del plano Material (como la que pueds
encontrar en un campo de cultivo), La piedra muy blanda es yeso o pieda
caliza. La roca blanda es gres y depdsitos de gravilla. La roca dura es gz
nito y la roca extrernadamente dura es méarmol o basalto.

e
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[4BLA 6-2: ENCUENTROS EN EL PLANO ELEMENTAL DE LA TIERRA
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Lasholsas normalmente se extienden unos 20 pies a partir de la
brecha en la que surgen. En algunos lugares, la zona alrededor
dela bolsa elemental se ha minado con cuidado y estas dreas
pueden estar habitadas por seres nativos del plano emergente.

filon de metal: generalmente este tipo de depésito es de al-
ginmetal que en el plano Material se considera precioso (oro, pla-
o platino), Un filén tipico produce unas 1.000 po por hora y se
puede extraer metal de él durante 4d10 horas antes de agotarlo.

Veta de gemas: las vetas de gemas son mucho mas pequenas
pero mds valiosas, y de ellas se pueden extraer gemas en bruto.
Este tipo de depdsitos pueden producir 2d10 gemas. Si se pasa
un2prueba de Arte (talla de gemas) se les puede dar un gran va-
lor. Puedes determinar su valor final usando la Tabla 7—5: ge-

Encuentro

Dragén azul, adulto

Dragén de cobre, joven adulto

Dao

Elemental de tierra, glotén terrible*
Elemental de tierra, gdrgola®

Elemental de tierra, gusano purpura®

Elernental de tierra, remaorhaz*
Elernental de tierra, rinoceronte®
Elemental de tierra, Pequefio
Elemental de tierra, Mediano
Elemental de tierra, Grande
Elemental de tierra, Enorme
Elemental de tierra mayor
Elemental de tierra anciano
Semielermental de tierra,
velocirraptor*+

Semielemental de tierra, medusay
Semielemental de tierra, minotauro
Semielemental de tierra,

oso lechuzat

Semielemental de tierra, troll
Terremoto

Bolsa elernental

Fosiles:

Germnasi

Gigante de piedra

Janni

Numero

1

1
1d6
2d6
2d4

1
1d3
1d3

2d6+3

2d4
1d4

1

]

1
1d8

1
1d6
1d6+1

1d3

1d3
1d4+1

vD
13
10
7
5
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mas,en el Capitulo 7 de la Guia del DuncEon Master.

Fosiles: este término genérico engloba los objetos y las criatu-
i3 (vivas 0 muertas) que han quedado atrapadas en la piedra hasta
gue las descubren prospectores o exploradores. Cuando alguien
etdexcavando a través del plano y encuentra un fésil tira aleato-
damente en la tabla que quieras de la Guia del Duncron Mastrren
litabla de nivel de desafio adecuada. Si la tabla da como resultado
U2 criatura quee no sobreviviria mucho tiempo en el plano Ele-
mental de la tierra, los personajes encuentran su cuerpo (y el tesoro
wepueda llevar). Sila eriatura puede sobrevivir al entierro, como
porgjemplo un constructo o un muerto viviente corpéreo, los
petsonajes tienen un nuevo problema que resolver.

{aGran caverna sombria

Laraza mas civilizada (segin ellos) del plano Elemental de la
tietra son los dao. Estos genios viven en grandes comunidades
yestan refiidos con la vida elemental nativa porque prefieren
ficer tratos con otras razas extraplanarias. La mayor comunidad

13
10
10
10
10
14
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d%  Encuentro Numero VD  NEAL
62 Paraelemental de magma, Pequefio  2d6+3 il 8
63 Paraclemental de magma, Mediano ~ 2d4 3 8
64 Paraelemental de magma, Grande Tdd4 5 8
65 Paraelemental de magma, Enorme 1 7 7
66 Paraelemental de magma mayor 1 9 9
67 Paraelemental de magma anciano 1 N 1
68-70  Méfit de tierra 2d4 3 9
71-73  Meéfit de sal 2d4 3 a
7476 Misidn comercial mercanal — - 12
77-82  Filén de metaly: — — :
83 Cieno paraelemental, Pequerio 2d6+3 1 g
84 Cieno paraelemental, Mediano 2d4 3 8
35 Cieno paraelermental, Grande 1d4 5 8
86 Cieno paraelemental, Enorme 1 7 7
&7 Cieno paraelemental mayor 1 5 9
83 Cieno paraglemental anciano 1 N n
8990 Thogqua 1d8 2 6
91-93  Xorn menor 1d8 3 7
9498  Xorn medio 1d8 6 10
59-100  Xorn anciano 1d3 8 10

*Aplica la plantilla de eriatura elemental de tierra,

TAplica la plantilla de semielemental,

FHay un 50% de posibilidades de encontrarse aqui con otro grupe:
una escuadra de enanos de las montanas (01-40), una escuadra de
duergar (41-70) o un agrupamiento de xorn corrientes (71-100).
fiLa misién comercial mercana consiste en un par de mercanos con
siete xorn corrientes cormo guias.

de los dao es la Gran caverna sombria a la cual también se la co-
noce como el Gran laberinto. Aqui es donde vive el gran lider
de esta raza.

La propia caverna es un confuso conjunto de pasajes que los
dao conocen a ciegas, pero que confunden a los viajeros. Los
dao y sus razas esclavas viven aqui en el esplendor de la oscu-
ridad explotando vetas de gemas para poder comerciar. Sus es-
clavos {que casi siempre son los perdedores de alguna apuesta
o negocio hecho con los dao) construyen y reparan constante-
mente los pasadizos que los elementales atacan, mientras van
muriendo lentamente por culpa de la explotacion a que les so-
meten sus senores.

Las gemas mds resplandecientes revisten la Gran caverna
sombria v hay grandes bévedas completamente recubiertas de
gemas siguiendo unos patrones que no se han visto nunca en el
plano Material. Aqui crece una comida en forma de hongos lu-
minosos que prosperan en las areas oscuras. Estos hongos de
fuerte olor y sabor desagradable son la principal comida de los
esclavos. Los dao s6lo comen y beben porque les gusta la sensa-
ciény pueden vivir perfectamente consumiendo sélo rocas, Al-
gunos tienen gustos extraiios, gustos que les llevan a consumir
algunas gemas raras y piensan que son una exquisitez.

La Gran caverna sombria se extiende por un gran niimero de
cavernas naturales que son tectonicamente inestables. Los te-
rremotos son frecuentes y los movimientos de placas tecténicas
mantienen muy ocupados a los esclavos por toda la caverna,
que es tan ancha como un continente.

La Gran caverna sombria esta conectada a una desconcertan-
te red de portales que conducen a otros planos Interiores, a los
niveles subterrineos de algunos planos Exteriores v a los dun-
geon mis profundos del plano Material. Se rumorea que en su




interior ]'ﬁlyr un p[}]‘tal fl}() que HQVH d CLlUlL]LliCT lligéll_ secreto [{(_’
la cosmologia del D&D.

Los propios dao alimentan este rumor y hacen que sus pasajes
sean accesibles para todos aquellos que buscan la clandestinidad
y el secreto en sus movimientos. Lo tinico que hace que Gran ca-
verna sombria no sea un lugar mas popular es la propia natura-
leza tortuosa de los dao. Los dao asumen que todo el mundo es
tan poco i‘l(mmdo COmo {fil().‘i ¥: mantienen una [alrga 11‘3].:1 C[(_' Ie-
sentimientos contra cualquiera, sea mortal o dios, que les mire
de reojo. Como resultado la mayoria de seres poderosos de la
cosmologia del D& D evitan la Gran caverna sombrfa.

erremotaos

El plano Elemental de la tierra estd en constante movimiento. Ge-
neralmente es un movimiento lento y demaoledor que va relle-
nando las cavernas y tineles que han hecho los que han pasado
por él. A veces el movimiento es mucho més brusco y peligroso.
Todos los que se encuentren en una zona donde tenga lugar
un terremoto {en un radio de 1507 sufrirdn los efectos de un
conjuro de terremoto. Ademas, los que estén en cavernas y pasa-
jes deberdan superar una TS de Reflejos (CD 17) o terminaran
enterrados por un desprendimiento (consulta el capitulo ‘Hun-
dimientos y desplomes’ en el Capitulo 4 de la Guia del Duncron
Masier). Los personajes que se encuentren atrapados por tierra
o roca suelta pueden excavar por si mismos o pueden ser resca-
tados por sus aliados.

ENCUENTROS TERRESTRES

El plano Elemental de la tierra es un lugar de grandes masas v
de solidez. Las criaturas que no puc.den excavar o que no dispo—
nen de la aptitud de los xorn para moverse a través de la tierra
solo se pueden encontrar en tiineles, en cavernas o en alguna
de las multiples bolsas abiertas que hay en el plano.

La tabla de encuentros en el plano Elemental de la tierra es
ttil para un grupo de viajeros tipicos aunque el DM puede usar-
la como punto de partida para encuentros en dreas mas especifi-
cas anadiéndole nuevas criaturas o modificando los porcentajes.
Tira un d% una vez cada hora en la Tabla 6-2: encuentros en
el plano Elemental de la tierra y con un resultado de 96-100, los
personajes se encuentran con algo.

EL PLANO ELEMENTAL DEL
FUEGO
Es un plano de llamas continuas.

Hay un olor constante a carne quemada y a suefios consumidos.
Es la encarnacion de la llama.

En el plano Elemental del fuego todo esta iluminado. El sue-
lo no es mas que un gran revestimiento sin fin de llamas conti-
nuas comprimidas. El aire ondula con el calor de las tormentas
de fuego continuas, y el liquido mds comiin no es el agua sino el
magma. Los océanos son de lava liquida v las montanas exudan
lava liquida. Es un crematorio para viajeros poco preparados y un
lugar poco confortable para los aventureros con experiencia.
El fuego sobrevive sin combustible ni aire, v los objetos in-
flamables que entran en el plano se consumen rapidamente. Pa-
rece como si las llamas elementales se alimentaran las unas a las
otras para producir continuamente un paisaje ardiente.

RASGOS DEL PLANO ELEMENTAL DEL FUEGO

El plano Elemental del fuego tiene los siguientes rasgos.

» Gravedad normal: el “suelo” que se puede encontrar bajolks
pies esta hecho de llamas pesadas, ceniza y desechos que pre
porcionan la sustentacién necesaria para andar igual que enel
plano Material.

+ Tiempo normal.
* Tamario infinito.
* Morfologia alterable.
* Predominio de fuego.
* Magia mejorada: los conjuros y las aptitudes sortileg
con descriptores de fuego se pueden considerar maximi
zadas y ampliadas (como si usaran las dotes Maximizar con:
juro y Ampliar conjure, aunque no necesitan un espacio &
conjuro de mayor nivel). Una bola de fuego hard el maximods
fio (aunque la mayoria de los nativos del plano son inmung
al fuego). Los conjuros y las aptitudes sortilegas que ya estén
maximizadas y ampliadas no se ven afectadas.

Magia obstruida: quedan obstruidos los conjuros y las apt

tudes sortilegas que usen o creen agua (se incluyen las cor

vocaciones de elementales de agua y de ajenos con subtips
de agua, ademas de todos los conjuros clericales del dominiode

Agua). Para que estos conjuros y aptitudes sortilegas funcic

nen, deberan superar una prueba de Conocimiento de conjir

ros (CD 15 + nivel del conjuro).

HABITANTES DEL FUEGO
A pesar de que el plano Elemental del fuego es uno de losplr
nos Interiores mas hostiles, es uno de los mas vivos y poblados

Se puede encontrar gran cantidad de elementales, ajenos cond
subtipo de fuego y criaturas que usan el fuego.

Los elementales son piezas del propio plano que se mueven
como si tuvieran intenciones y voluntad propias. Entre los ele
mentales se incluye a las criaturas andlogas al plano Material, &
como a los elementales que los lanzadores de conjuros conocen
e invocan en conjuros come convecar monstruo. Estos elementales
no tienen ninguna estima hacia la carne ni hacia las criaturs
frias, y atacaran por el simple hecho de quemarlas y alimentar
se de las Hamas.

Los ajenos como los ifrit, los azer y las salamandras tienense
ciedades mas organizadas y a menudo tienen grandes asentr
mientos. El mas conocido de todos ellos es la ciudad de Oropd
de los ifrit. Los ajenos tienden a ser mas hospitalarios (al menos
un poco mas) con los ajenos y algunas comunidades se desi:
ven para poder acomodar a los viajeros.

Para muchas de las criaturas que usan el fuego, el plano El=
mental del fuego también es su hogar y generalmente residen
en bolsas y vortices que les conducen a sus planos de origen. o
estos lugares también se pueden encontrar criaturas inmunesd
fuego, como por ejemplo los demonios (pero no diablos nice
lestiales). Hay un trifico regular de informacién y de esclavs
entre la Ciudad de oropel y los Nueve infiernos.

El idioma nativo de muchos de los habitantes del planode
fuego es el ignaro, un lenguaje agudo, siseante y chasqueant
Los nativos que tratan con seres de otros planos pueden habl
otros idiomas. En estos casos, los idiomas que mas se hablanson
el comuin y el infernal.
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MOVIMIENTO Y COMBATE

Elplano Elemental del fuego tiene una superficie relativamen-
te firme por la cual se puede pasar como si se anduviera sobre
carbon ardiente. En realidad los carbones son fragmentos mas
frios de fuego elemental, v lo mas normal es que los viajeros se
hundan hasta la pantorrilla en el fango ardiente del plano.

Las criaturas voladoras veran que la atmésfera que hay arriba
esmuy fina pero apta para volar. Las criaturas que no sean nativas
del plano reducen su velocidad de vuelo a la mitad y su manio-
brabilidad en un grado cuando vuelen por el plano Elemental
del fuego.

Lascriaturas con la aptitud de moverse a través de superficies
silidas (como por ejemplo los xorn) reducen su capacidad de
movimiento a la mitad cuando pasan a través de la corteza cam-
biante del plano Elemental del fuego.

Lasuperficie del plano se mueve lentamente y fluye de la misma
manerd que un rio de magma, de manera que las estructuras per-
mgnentes son muy pocas y estan muy separadas entre si. Los viaje-
wsavezados veran que es de sabios contratar los servicios de algtin
guia nativo (sea este un ajeno o un elemental) que les conduzca a
aves de los cambiantes paisajes del plano Elemental del fuego.

(ombate igneo
Ademas de los propios peligros del plano no hay otros efectos
exira sobre el combate en el plano Elemental del fuego.

EJE{U\.CTER]STICAS DEL PLANO ELEMENTAL
FUEGO

Elmayor peligro del plano Elemental del fuego es su rasgo de
predominio de fuego, El calor del plano, las llamas omnipre-
sentes y el humo caliente y toxico que hay en el aire forman par-
tedelos efectos de este rasgo, que afectan a todos los objetos y alos
seres vivos. Las criaturas que entran en el plano Elemental del
fego sufren 3d10 puntos de dafio por asalto y corren el riesgo
deinmolarse. Los viajeros que lleven los conjuros o los objetos
magicos adecuados para protegerse contra este tipo de dario po-
dran sobrevivir a corto plazo.

Alargo plazo la comida y la bebida pueden ser un problema.
Todos los elementales, incluyendo las versiones elementales de
criamras del plano Marerial, estan hechos del material del pro-
pio plano. Estas criaruras no se alimentan, y cuando mueren
welven a su naturaleza elemental basica. Los ajenos del plano
Elemental del fuego pueden sobrevivir alimentindose de las
propias llamas ademas de comer comida "normal”, de manera
que pocas veces tienen sus despensas llenas cuando hay visi-
tntes. La comida que sirven suele estar casi calcinada, quemada
hasta que cruje o en el mejor de los casos, muy hecha. La bebi-
da, tanto el agua como el vino, se sirven hirviendo.

Elplano Elemental del fuego esta bafiado por la luz de forma
continua. El suelo, el aire, las estructuras e incluso algunos de
lesnativos irradian llamas continuamente. Los impedimentos
2lavision no son el brillo sino los efectos del calor y de la at-
mosfera constantemente llena de humo. Elaire ondula por culpa
del calor, de manera que en el horizonte de vision del observa-
dorondean los espejismos y la auténtica naturaleza del paisaje
BSUn misterio a excepcion de las areas mas cercanas.

La humeante atmosfera limira la vision a un alcance de 120 La
vision magica que pueden dar algunos objetos o la magia extiende

este alcance. Las criaturas nativas del plano Elemental del fuego
con el tipo elemental de fuego o los ajenos con el subtipo de fue-
go pueden ver hasta 240’ de distancia. La vision en la oscuridad no
funciona en el plano Elemental del fuego con la excepcion de
aquellos lugares naturales extranos donde se puede encontrar una
oscuridad natural, o quizds en el palacio del sultan de los ifriten la
Ciudad de oropel.

El plano Elemental del fuego no afecta al resto de los senti-
dos, a pesar de que en la mayoria de lugares del plano el crujir
continuo de las [lamas impone un penalizador de circunstancia
de —2 a todas las pruebas de Ecuchar.

La ciudad de Oropel
La ciudad de Oropel esta poblada por ifrit muy pederosos y mu-
chos la consideran su capital y su hogar. Los ifrit estan por to-
do el plano Elemental del fuego e incluso los que estan mis
alejados de la ciudad de Oropel tienen un pacto de lealtad y de
fidelidad con el gran sultan, que gobierna la ciudad desde su
palacio flamigero. Se dice que el sultin es un ifriti de gran po-
der que ha realizado grandes hazafas, El sultan recibe ¢l con-
sejo de varios beys, emires y maliks. Sus sirvientes mas direc-
tos, tanto en la ciudad como en el plano Material son seis
pachas de gran poder.

La ciudad esta situada en el centro de una semiesfera de oro
pel de cuarenta millas de anchura, que a su vez flota sobre un
gran disco de obsidiana agrietada situado en el corazén del pla-
no Elemental del fuego. Hay escaleras de basalto ardiente y co-
rrientes llameantes de aire que permiten llegar hasta la base de

las bien defendidas puertas de la ciudad, Las eriaturas voladoras

pueden sobrepasar las murallas, pero los ifrit no verin con muy
buenos ojos a los intrusos que rehusen presentarse en una de
las puertas de la ciudad.

La ciudad de Oropel es el lugar mas conocido del plano Ele-
mental del fuego, y es el lugar mas visitado por los viajeros del
plano Material. Dentro de los limites de la ciudad la vision es
normal y, por voluntad del sultan, la naturaleza agresiva del pla-
no es suspendida. Se desconoace si esta habilidad es debida a al-
giin poder del gran sultan, a un trato con alguna fuerza mas po-
derosa o0 a un objeto magico. El sultan puede revocar esta
proteccion a voluntad, de manera que la ciudad quede de nuevo
expuesta a la naturaleza del plano.

La ciudad también tiene un rasgo de alineamiento levemen-
te maligno. Las criaturas buenas que entren en la ciudad de
Oropel sufrirdn un penalizador de —2 en todas las pruebas de
Carisma y en las habilidades relacionadas. Este alineamiento se
debe en parte a la gran cantidad de portales fijos que conducen
a los Nueve infiernos de Baator que hay tras las murallas de I
ciudad. Es muy comun ver diablos en su interior, que llegan
aqui tanto en misiones de sus sefiores infernales, como para lle-
var regalos y tributos a la corte del gran sultan,

En el centro de la ciudad es donde estan las torres mas altas
y las grandes fuentes de llamas. Aqui es donde esta el Palacio
Hameante del Gran sultan de todos los ifrit y en él estd el Tro-
no de carbén desde donde gobierna. Se dice que en su interior
hay maravillas increibles e incontables tesoros. Cualquier in-
vitado no descado que intente llevarse una sola moneda o
cualquier baratija del tesoro del sultan encontrari una muerte
segura.



TaBLA 6—3: ENCUENTROS EN EL PLANO ELEMENTAL DEL FUEGO

d%  Encuentro Numero VD  NEAt
01-03  Escuadra azer* - - 7
04 Dragén de oropel, adulto ] 11 11
05 Dragén dorado, juvenil 1d3 9 11
06 Dragdn rojo, joven adulto 1 12 12
07-13  Ifriti 1d3 8 10
14-15  Elemental de fuego, ankheg 1d8 3 3
16-17  Elemental de fuego, gorilaf 1d6 2 7
18-19  Elemental de fuego, ledn terriblef 1d4 6 9
2021 Elemental de fuego, dregént 1d3 8 10
22-23  Elemental de fuego, krénshary 2d6+3 1 9
24 Elemental de fuego, Pequefio 2d6+3 1 8
2526 Elemental de fuego, Mediano 2d4 3 8
27-26  Elemental de fuego, Grande 1d4 5 8
29-30  Elemental de fuego, Enorme 1 7 7
31-32  Elemental de fuego mayor 1 9 ]
33.34  Elemental de fuego anciano 1 1 11
35 Semielemental de fuego, grifoi: 1d6 6 10
36 Semielemental de fuego, 1 9 9
gigante de las colinasi
37 Semielemental de fuego, 2d4 5 10
aulladors:
38 Semielemental de fuego, 1d3 7 9
manticorad
39 Semielemental de fuego, 1d4 6 9
satiro (con las flautas):
40-41  Cigante de fuego 1 10 10
42-46  Can del infierno 2d8+3 3 10
4749 Janni 1d4 4 7
50 Paraelemental de magma, Pequefio 2d6+3 1 3
51 Paraelernental de magma, Mediano  2d4 3 3

Nubes de humo
La atmosfera que hay encima de la superficie del plano Elemen-
tal del fuego estd compuesta por gases calientes y humo, Hay
nubes de gases extremadamente calientes que cruzan los paisa-
jes en llamas. Es tan dificil detectar las nubes de humo entre el
humo y los vapores brillantes de la atmostera encendida, que e
viajero puede quedar atrapado dentro de una de ellas sin casi
darse cuenta, La mavoria de las nubes de humo estin demasiado
lejos de la superficie, de manera que s6lo suponen un peligro pa-
ra las eriaturas que vuelan, Los nativos (como por ejemplo los
ifrit) pueden detectar los cambios en el viento que produce una
T’lllb(‘.‘ df." hLlTn(J }"I. 'p(]]' 10 t:-.ll‘lm, ‘§'J ]0 df.'.‘iﬂﬂl‘l p[.l(fd(.’ﬂ evi [‘al‘i‘d.
Todos los que queden atrapados dentro de una nube de hu-
mo sufren 1d10 puntos de dafio de fuego por asalto ademas de
cualquier otro dafio que cause el entorno. Las nubes tanto se
pueden condensar en las superficies como en gotas ardientes.
Una nube de humo tipica tiene unos 100’ de radio aungue pue-
de haber alguna hasta diez veces mayor, Las nubes derivan unos
120" por minuto v se disipan de forma natural en 1d10 horas.

Liuvias de cenizas
Lalluvia de cenizas supone el mismo peligro en el suelo que las nu-
bes de humo en el aire. Estas lluvias aparecen como una mancha os-
cura en el horizonte, que se mueve como una tormenta de verano.
Todos los que queden atrapados por una lluvia de cenizas
sufren 1d10 puntes de dano de fuego por asalto ademas de cual-
quier otro dafio que cause el entorno del plano Elemental del
fuego. No afecta a las criaturas que son inmunes al fuego. Las
lluvias de cenizas son esporadicas v sélo duran 2d10 minutos
antes de seguir a la deriva o consumirse,

d% Encuentro Numeroe VD  NEA

52 Paraelemental de magma, Grande  1d4 5 )
53 Paraelemental de magma, Enorme ] 7 7
54 Paraelemental de magma mayor 1 9 9
55 Paraelemental de magma anciano 1 11 1
56-58  Magmino 2d6 3 g
59-61  Méfit de fuego 2d4 3 9
62-64  Méfit de magma 2d4 3 9
65-67  Méfit de vapor 2d4 3 9
68-70  Misién comercial mercanaf — — 12
71-72  Pirohidra {ocho cabezas) 1d3 9 1
73 Pirohidra (diez cabezas) 1 11 1
74-76  Lluvia de cenizas — — -
77-78  Rasto 1d4 5 9
79-83  Salamandra normal 1d6 5 10
84.86  Salamandra, flimico 2d6+2 2 3
87-88  Salamandra noble 1d3 9 i
9 Paraelemental de humo, Pequefic  2d6+3 1 8
90 Paraelemental de humao, Medio 2d4 3 8
91 Paraelernental de humo, Grande 1d4 5 8
92 Paraelemental de humo, Enorme 1 7 7
93 Paraelemental de humo mayor 1 ] 9
54 Paraelemental de humo anciano 1 11 1
95.98  Nube de humo — - —
99-100 Thogqua 1d6 2 b

*La escuadra consiste en 15 azer mas 1 Gue3 y 1 lider Mag6 (07-50)
o1 Gueb (51-100).

TAplica la plantilla de criatura elemental.

TAplica la plantilla de semielemental.

fiLa misién comercial mercana consiste en 1 mercano con un anillo de
resistenicia a los elementos mayor (fuego) v 9 guardianes salamandra normal

Rios de magma y cascadas de fuego

La mayor parte del plano Elemental del fuego consiste en e
mas solidas que se mueven lentamente, pero hay regionesen
que se mueven mucho mds deprisa. Estos rios de magma'y fue
g{) (_1[.]{: Se {f.“ipa]-cﬁﬂ 1')()1_ {':l 1')Eli.‘_§iij(..' dl'.l plﬂl—lﬂ E.l{.flﬂ{.‘.nrﬂl L{L‘l i-ll(_’g'[.\.
son increiblemente calientes v todos los que entren en ellos s
fren 2d10 puntos de dafio adicionales. Las criaturas inmunes
fuego estan protegidas de este dafio aunque atn es posible que
se ahoguen en estos rios (de la misma manera que una criatun
del p];mo Material se pu(’.dc ahogar en un rio),

Aveces estos rios de magma caen a través de acantilados y cre
an grandes cascadas de fuego: un especticulo digno de contenr
plar. A menudo estas cataratas de llama liquida estin en unaf
sura entre planos, un vértice natural que conduce a aress
similares del Plano Material (por ejemplo el centro del eriterde
un velean). Los viajeros que estén desesperados por salir del
plano Elemental del fuego y que lleven las protecciones ade
CLIEIdEtS, put—‘.dtﬂ Sﬁfglli]- estos pt)!'mles natura ]f_‘.H 'PEH'EJ Sf—l]l] dL‘l 'Pl'x]nﬂ
sin mayores problemas.

ENCUENTROS IGNEOS
A pesar de la hostilidad del medio, el plano Elemental del fuege
hospeda una gran cantidad de fenémenos y de vida. Es el hoga
de las eriaturas que estan hechas de la propia esencia del plang
de ajenos que prosperan en tierras de temperaturas muy altase
incluso de criaturas del plano Material inmunes al fuego,

La tabla de encuentros en el plano Elemental del fuego es
para un grupo de viajeros tipicos, aungue el DM puede usarlaco
mo punto de partida para encuentros en dreas mas espectfics
afadiéndole nuevas criaturas o modificando los porcentajes
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Tira un dr'-J'l'r una vez Cilt-lﬂ 1101’1[ €1 llT Tﬂb[a 6—3: encuentros en
flplano Elemental del fuego, y con un resultado de 96-100 los
personajes se encuentran con algo.

EL PLANO ELEMENTAL
DEL AGUA

Esel dominio de las corrientes y las olas,

Esla profundidad sin fin,

Elphno Elemental del agua es un mar sin suelo ni supetficie, un
emomo completamente fluido iluminado por una iridiscencia di-
fisa. Una vez el viajero ha superado el problema de la respiracion
el medio, este es uno de los planos Interiores mas hospitalarios.

Los oceanos eternos del plano varian entre el frio hielo y el
agua hirviendo, el agua salada y el agua dulce. El mundo esta

Esun océano sin superficie.

tmbiando perpetuamente, sacudido por corrientes y mareas.
Losasentamientos estables del plano estin sobre grandes restos
lidos suspendidos en el interminable liquido, y se muevena la
eriva por efecto de las mareas.

GOS DEL PLANO ELEMENTAL DEL AGUA

Hplano Elemental del agua tiene los siguientes rasgos.

* Gravedad direccional subjetiva: la gravedad funciona de ma-
nergsimilar que en el plana Elemental del aite pero a diferencia
deéste, ascender y hundirse es mds lento y menos peligroso.

' Tiempo normal.

* Tamario infinito.

* Morfologia alterable.

* Fredominio de agua.

* Magia mejorada: los conjuros y las aptitudes sortilegas que
usen o creen agua estan prolongadas y ampliadas (como si
usaran las dotes Prolongar conjure y Ampliar conjuro, aun:
quz no necesitan un espacio de conjuro de mayor nivel), El
eonjuro resprracion acudfica dura 4 horas por nivel en vez 2 ho-
mspor nivel. Los conjuros y las aptitudes sortilegas que ya estén
prolongadas y ampliadas no se ven afectadas.

* Magia obstruida: quedan obstruidos los conjuros y las apti-
fudes sortilegas que tengan un descriptor de fuego. En este

“grupo se incluyen los conjuros del dominio de Fuego. Para
que estos conjuros y aptitudes sortilegas funcionen deberan

Ssuperar una prueba de Conocimiento de conjuros (CD 15 +
nivel del conjuro).

HABITANTES ACUATICOS
NHplino Elemental del agua, pese a ser un plano Interior, es un lu-
\rtdativamente benigno y es el hogar de un gran namero de cria-
s elementales nativas, ajenos con respiracion aclidtica y criatu-
i de otros planos que pueden sobrevivir en océanos de agua,
los elementales son manifestaciones separadas y discretas
Wklplano, con pensamientos y movimientos propios, incluyen-
0alos elementales de agua que convocan los magos v las ver-
neselementales de criaturas del plano Material. Estas criaturas
Jaecen versiones acudticas de las mismas criaturas del plano

ertido el plano Elemental del agua en su hogar. Entre éstos

encontramos  las tojanidas y a los méfit, asi como a grupos mis

establecidos como pueden ser los tritones y los genios marid,
En general los ajenos que se pueden encontrar en el plano Ele
mental del agua tienden a ser alborotadores y algo crueles pues
no dudan en atormentar (y ahogar) a los visitantes interplana
rios que dependen de conjuros u objetos magicos para poder
sobrevivir en el plano,

Finalmente, también se pueden encontrar criaturas de otros
planos, Por ejemplo hay peces, crustaceos, cefalépodos y mu-
chas criaturas de los océanos, aunque no hay criaturas que res-
piren aire como por ejemplo ballenas o delfines. El plano Ele-
mental del agua es un lugar acogedor tanto para las eriaturas de
agua dulce como salada ya que cada una de ellas tiene su zona
adecuada dentro del gran océano. También se pueden encon-
trar criaturas monstruosas como los abolez v los kraken.

En el plano Elemental del agua los portales al plano Material
son muy comunes y en cambio hay pocos portales que conec-
ten con grandes extensiones de agua en otros planos. Los dos
grandes rios de los planos Exteriores, el Océano y el Estigia tie-
nen vortices que conectan con el plano Elemental del agua. Los
rritones v los marids son las criaturas que mas usan estos vorti-
Cesy gt[ll‘]‘ﬂh“en[‘e se }'}LIL‘{]G‘D encontrar (.'[_'}]U]“I.HF df.‘ CSLas Tazas
cerca de portales permanentes,

Los nativos del plano Elemental del agua hablan el acuano,
una lengua fluida y sutil llena de dobles sentidos y de juegos de
palabras. Las criaturas que tratan a menudo con seres de otros
planos hablan otros idiomas para facilitar el trato. Entre los idio-
mas que mds se hablan estan el comin, el infernal, el abisal v el
celestial.

MOVIMIENTO Y COMBATE

El plano Elemental del agua no tiene direcciones de manera
que los viajeros se pueden mover de manera similar a como lo
harian en el plano Elemental del aire. En vez de caer, el viajero
puede elegir entre ascender y hundirse.

Dado que el viajero es el que decide donde estan arriba y aba-
jo, el hecho de ascender o hundirse dependerd de la forma en
que este movimiento se produciria normalmente. Los persona-
jes que carguen menos de 5 lb. ascenderan de cabera, v si llevan
mds peso se hundirdn en la direccion que tengan los pies, Los
dos movimientos se hacen a la misma velocidad: 15' el primer
asalto y 30' en asaltos sucesivos. La resistencia del agua evita las
grandes velocidades que, por ejemplo, se producen en el plano
Elemental del aire, de manera que en el plano Elemental del
agua los personajes que se hundan o asciendan no recibiran da-
fio por golpearse con objetos.

Ademis de ascender o hundirse, los personajes pueden na-
dar normalmente. Si hay alguna superficie solida podran andar.
Los que tienen velocidad de vuelo pueden hacerlo a la mitad de
su velocidad, y su maniobrabilidad se reduce en un grado.

En el plano Elemental del agua no hay lugares fisicos estati-
cos, e incluso las comunidades mas grandes derivan con las co-
rrientes del plano. Los mismos portales y los asentamientos que
hay cerca de ellos también se mueven. En el plano Elemental
del agua, el viaje entre dos comunidades a menudo requiere el
uso de adivinacién magica. Alternativamente los viajeros puie-
den optar por contratar a un guia local que conozca las corrien-
tes y las mareas del plano para que descubra donde puede estar




una comunidad o un portal, Los tritones y los marids pueden
ser buenos guias ya que tienden a tener mejor trato con las cria-
turas de carne v hueso del plano Material que el que tienen los
elementales y los ajenos.

Combate acuatico

El agua afecta al combate en el plano Elemental del agua de la
misma manera que el combate bajo la superficie de los océanos
en el plano Material. Cuando las criaturas estén en combate hay
algunas reglas especiales que deben aplicarse:

* Las criaturas que no tengan velocidad de nado (o que no estén
bajo los efectos de un conjuro de liberlad de movimiento o simi-
lar) sufren un penalizador de —2 a todos sus ataques y al dafio,

-

Ademds, todas las armas cortantes, golpeadoras, zarpas o colas
s6lo hacen la mitad de dafo (resta dos al dafo y divide el re-
sultado entre dos redondeando a la baja) con un minimo de 1
punto de dano. El conjuro liberfad de movimienlo anula estos
penalizadores.

CARACTERISTICAS DEL PLANO ELEMENTAL DEL

AGUA
El plano Elemental del agua contiene un gran peligro inmedia-
to; su propia naturaleza fluida. A no ser que el visitante pueda
respirar agua o no necesite respirar, su visita al plano Elemental
del agua debera ser muy breve, Todos los que no puedan respi-
raren el plano Elemental del agua, deberan buscarse una forma
de respirar mientras estén alli, y correran el riesgo de ahogarse
tal y como se describe en el apartado Ahogarse en el Capitulo 3
de la Guia del DUNGEON MASTIR,

Las criaturas hechas de fuego (como por ejemplo los ele-
mentales de fuego) sufriran 1d10 de puntos de dario por asalto
mientras estén en el plano Elemental del agua, debido a su ras-
go de predominio de agua. Las criaturas del subtipo de fuego se
sentiran muy incomodas.

La gran diferencia entre el plano Elemental del agua v otros
dominios acuaticos es la falta de presion. En los océanos del pla

- no Material, la presion del agua aumenta con la profundidad,
v crece hasta tal punto que puede aplastar a los seres vivos y do-
blar el acero. En cambio la presion en el plano Elemental del
agua es la misma que hay a s6lo unos pies bajo la superficie del
agua en el plano Material, de manera que no puede generar
consecuencias negativas.

La supervivencia a corto plazo es mucho mas ficil. Obrener
agua no es problema (obviamente) aunque su pureza y su sali-
nidad pueden suponer un problema en algunas zonas especifi-
cas. La abundancia de vida marina en el plano es suficiente para
satisfacer el apetito de pescado de cualquier viajero.

Existe una neblina que ilumina levemente rodo el mar del

’ plano Elemental del agua. Esta iridiscencia dota de una aura

azul verdosa a todo, aunque limita la vision a 60" La vision tam-
bién la pueden limitar las nubes de sal, algas v otros demitus.

Lugares calidos y lugares frios
La mayor parte del plano Elemental del agua tiene una tempe-
ratura agradable y parecida a las remperaturas de las costas eali-
das o templadas del plano Material. En las zonas que estan entre
este rango no hay peligro por la temperatura.

De todas maneras existen lugares donde las temperatums
cambian de forma dramdrica. Los lugares calientes hacen quee
agla cercana hierva y Causan td1ode puntos de dano por fllegﬂ
alos que estan muy cerca, Los sitios mas cdlidos de estos lugars
pueden ser vértices al plano Elemental del fuego, v en estasre
giones es posible que haya algunas llamas que parpadeen an
de quedar ahogadas por el agua sin fin,

De manera similar hay regiones fifas que derivan con lasee
rrientes. Algunas son tan frias que extraen toda la vida de aque
llos a los que atrapan. A no ser que se esté preparado, dentrode
un drea de este tipo se sufre 1dé de dafio atenuado por minut
En el corazén de estas dreas se puede encontrar hielo y agi
deambulan criaturas, como los paraclementales de hielo, que
adoran el frio.

Los lugares frios y calientes nunca son menores de 300 ys
han detectado algunos de una milla o mas de ancho. En estasie
giones el movimiento no cambia.

Es dificil detectar estas regiones porque las temperaturas i-
rededor de sus bordes cambian gradualmente, Generalment
las criaturas detectan la aproximacién de un lugar caliente o fio
1d10 minutos antes de empezar a sufrir dafio. En condicions
normales este tiempo es suficiente para nadar hasta aguas mis
templadas.

Carrientes, remolinos y corrientes pesadas

La mayor parte del plano Elemental del agua se arremolin:
en una constante y vertiginosa marafia de corrientes, y de paso
moviendo con asombrosa facilidad muchos lugares establed:
dos. Cada comunidad sabe donde se encuentran las otras y s
direccion de movimiento actual, aunque puede que la distanci
con alguna de ellas llegue a ser insuperable v se pierda el con
tacto a través del mar eterno.

A].gllﬂﬂ.‘; corrientes son ]Tlfi.‘_\ {?LI(".ITQS que otras. Las corrientes
fuertes pucdcn arrastrar al viajero en una direccidn en partict:
lar a unos 120" por minuto (tira 2d6x10 para determinar la fuer
za actual en pies por minuto). Los viajeros deberan poder mo
verse mis rapido que la corriente para ir en direccion opues:
aella,

Algunas corrientes suponen un peligro fisico. Los remoling
acudticos estan formados por corrientes que colisionan enw
punto y que absorben tado lo que hay en un drea de td1oxal
en una espiral de agua muy densa. Todos los que queden atrape
dos en un remolino de éstos deberan superar una prueba de Ne
dar (CD 15) o sufrirdn 1dé por los zarandeos v los golpes dels
corrientes. Esta prueba debe hacerse cada asalto. Todo el quees
té atrapado dentro de un remolino puede liberarse si supen
una segunda prueba de Nadar (CD 15} o lo hard de forma aut
matica después de 2dé asaltos.

Cerca del 30% de los remolinos tienen un vértice en su b
y las criaturas que son absorbidas van a parara otro plano, seaés
te el plano Material u otro plano con un rasgo de predominio
acuatico. Todo el que esté atrapado en un remoline con un vir
tice, a partir del sexto asalto debera pasar un tiro de salvaciénds
Reflejos (CD 19) para evitar ser absorbido por el vértice. EID
determina el destino del vértice.

Las corrientes mas peligrosas son las corrientes pesadss
unas inmensas avalanchas de fluido denso que recorren el pls
no destruyéndolo todo a su paso. Todo el que se encuente
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dirapado en una corriente pesada debera superar una prueba
e Nadar (CD 20) o sufrira 2d10 puntos de dafio. En cualquier
casp, una criatura que quede atrapada por una corriente pesada

ver arrastrada una gran cantidad de millas debido a la fuer-
del agua.

lareas rojas
Sonel resultado de la infeccion de zonas de agua por culpa de
unaenfermedad muy peligrosa. Las mareas rojas tienen un ta-
maiio que va desde los 60" hasta dreas tan grandes que podrian
sarcar mares enteros de pestilencia. Todos los que inhalan el
agie mortifera o los que no se protegen los ojos, pueden caer
nas del mal de ceguera tal y como se describe en el apar-
o Enfermedades’ del Capitulo 3 de la Guia del Dunceon
Mister. A diferencia de muchas otras enfermedades, el tiro de
silvacion de Fortaleza debe repetirse cada minuto que el perso-
Mie pasa en una marea roja.

lgas y coral

fortodo el plano Elemental del agua flotan bolas de algas v co-
gl lenindolo de vida vegetal. Estos alojamientos vivos sirven
demorada a ajenos nativos el plano y especialmente a los trito-
s, El agua alrededor de las esferas de algas v el coral estd llena
debancos de pesca, de manera que los marid acostumbran a
monstruir puestos avanzados muy cerca.

lomunidades marid
Losmarid son una raza muy independiente, de manera que el
fimperio marid” del plano Elemental del agua en realidad un
g conjunto de fortalezas semi independientes que tiene di-
lerentes grados de lealtad hacia el padishah de los marid. Los
mis normal es que el grado de lealtad se determine por la pro-
limidad de la fortaleza a la Ciudadela de las diez mil perlas o por
lipresencia de agentes del padishah. Todos los marid reclaman
igiin rango de nobleza, de manera que el plano estd lleno de
ishahs, atabegs y muftis (NAT: nombres de titulos historicos de anli-

wsimperios de Asia y Africa del norte),

Una fortaleza tipica marid se asienta sobre algtin tipo de ma-
teria solida o sobre un lecho de algas. En una comunidad de es-

tipo hay unos 2d10 marid y una gran variedad de sirvientes
dementales v jann, asi como mortales que han perdido apues-
s con los marid, les deben favores, han sido escogidos como
favoritos o de alguna otra forma han acabado siendo esclaviza-
os por los marid (que son relativamente benignos). No quie-
e tener tratos con las criaturas malignas, ni siquiera las que
mspiran agua y mantienen frecuentes guerras con las criaturas
malignas del plano Elemental del agua.

Li Ciudadela de las diez mil perlas es la mayor comunidad
nirid, yalli se encuentra el Trono de coral. Desde esta corte sur-

el poder del Gran padishah de los marid, Protector del impe-

0, Perla del mar, Padre de las mareas, Majaraja de los océanos y
i de todas la corrientes. La ciudadela estd en la parte supe-
fior de una arrecife de coral flotante y estd adornada con todo ti-
pde torres y murallas excavadas en el caparazon del coral, y ro-
deada de perlas brillantes. En la ciudad habitan unos doscientos
marid, todos de la nobleza. Cada marid tiene su séquito perso-
il, de manera que el nimero de habitantes de otras razas de la
tiudad se acerca al millar.

La corte del gran padishah esta llena de intrigas y de espiona-
je ya que cada marid se cree el mds adecuado para sentarse en el
Trono de coral. Los asesinatos son tan comunes como las revo-
luciones y los exilios. Como individuos, los marid son los genios
mis poderosos, pero su fuerte voluntad y su elevada autoestima
evitan que se agrupen de forma estable bajo un tnico lider.

La ciudad de Cristal

Los viajeros que no tengan muchas ganas de probar las intrigas
palaciegas encontrarin en la ciudad de Cristal un lugar ideal en
el plano Elemental del agua (el lugar es sobre todo del agrado de
los viajeros que respiran aire). La ciudad de Cristal est4 situada
en una coleccion estable de portales a otros planos (son estables
entre si dado que se mueven todos a la vez) y consiste en una
gran esfera de cristal irrompible medio llena de agua, Los visi-
tantes llegan hasta ella a traves de las entradas que hay en la mitad
bajo el agua o a través de los portales que hay en la parte supe-
rior, donde estd el aire. Hay muchos edificios que cruzan la
frontera entre el aire y el agua: hay edificios llenos de agua en la
mitad de la esfera de aire y edificios llenos de aire en la mitad
sumergida de la esfera. Por acuerdo mutuo de los residentes de
la ciudad, "abajo” estd en la mitad acudtica de la esfera.

La ciudad de Cristal es una coleccién cosmopolita de merca-
deres, viajeros y expatriados de otros planos. Sus habitantes
principalmente provienen de entre las razas acudticas del plano
Material: sirénidos, elfos acuaticos, kuo-taas, hombres lagarto,
locathahs y sahuagin. La ciudad esta gobernada por un consejo
de habitantes que llevan viviendo aqui mucho tiempo y no hay
dos miembros de la misma raza.

La ciudad de Cristal es un mercado libre y anima activamen-
te el comercio. En sus fronteras se pueden encontrar mercanos,
marid, dao y viajeros humanos. Varios de sus portales llevan di-
rectamente al plano Material y se dice que dentro de la ciudad
hay lugares secretos con portales a otros planos.

Los historiadores cuentan que en el pasado, se rompié el cristal
“irrompible” de la ctpula pero gracias a la falta de gravedad el aire
permanecio mas o menos en su sitio. Los funcionarios de la ciu-
dad repararon inmediatamente la brecha y se ejecutd a los visi-
tantes que, con sus conjuros descontrolados, causaron la rorura,

El Vengador

Se desconoce la verdadera figura naturaleza del Vengador, una
figura tinica del plano Elemental del agua. Muchos lo conside-
ran un mito. El Vengador aparece como una gran mantarraya
gris oscura de unos 90’ desde la nariz hasta la base de la cola y
con una envergadura de 180’ Su cola, que se extiende otros 90/,
aparentemente y a voluntad descarga rayos relampagueantes (co-
mo un hechicero de 187 nivel) . El Vengador parece ser més un
constructo o un vehiculo que una bestia viva, ya que se propul-
sa gracias a una bateria de chorros de agua a presién.

Otros sostienen que el Vengador es un vehiculo que quizas se
ha construido en un plano Material altérnativo y que de alguna
manera llego al plano Elemental del agua. El destino o la natu-
raleza de su tripulacién varia mucho dependiendo de quien
cuenta la historia. Los locathah dicen que su tripulacién son pi-
ratas locathah, mientras que los marid dicen que son unos jann
rebeldes y muchos humanos hablan de una tripulacién de es-
PECLIOS.




TABLA 6—4: ENCUENTROS EN EL PLANO ELEMENTAL DEL AGUA

d% Encuentro Numero VD  NE At.
01-02 Abolez 7] 7 9
03-05 Esfera de coral* =
06  Dragon negro, adulto 1d3 10 12
07 Dragan de bronce, joven adulto 1 11 1
08-09 Area caliente — — -
10 Paraelemental de hielo, Pequefio  2d6 1 8
A1) Paraelemental de hielo, Mediano  2d4 3 8
12 Paraelemental de hielo, Grande 1d4 5 8
13 Paraelemental de hielo, Enorme 1 7 7
14 Paraelermnental de hielo mayor 1 g 9
15 Paraelemental de hielo anciano 1 11 n
16-17 Bolsa de hielo == — -
18-21  Janni 1d4 4 7
2230 Marid 1d3 9 11
31-33  Méfit de cieno 2d4 3 9
3436 Méfit de agua 2d4 3 9
37-39  Misién comercial mercanat — — 12
40 Paraelemental de cieno, Pequefio 2d6+3 1 8
41 Paraelemental de cieno, Mediano 2d4 3 8
42 Paraelemental de cieno, Grande 1d4 5 8
43 Paraelemental de cieno, Enorme 1 7] 7
4 Paraelemental de cieno mayor 1 9 El
45 Paraelemental de cieno anciano 1 11 11
46 Marea roja — —
47 Saga marina (nidada)% — - 12
48-51  Bola de algas marinas* —_ — —
52-54  Corriente fuerte — — o
55 Corriente pesada — == =
56-58  Tojanida, juvenil 1d6 3 7
56-63 Tojanida, adulta 2d4 5 11
64-65 Tojanida, anciana 1d3 9 11

ENCUENTROS ACUATICOS
El plano Elemental del agua es un lugar liquido que cambia
constantemente. Muchas criaturas tienen sus propias reservas
de aire, o respiran agua, o simplemente no necesitan respirar.
La tabla de encuentros es util para un grupo de viajeros tipi-
cos aunque el DM puede usarla como punto de partida para en-
cuentros en dreas mds especificas anadiéndole nuevas criaturas
o modificando los porcentajes.
Tira un d% una vez cada hora en la Tabla 6-4: encuentros en
el plano Elemental del agua y con un resultado de 96100 los
personajes se encuentran con algo.

LLPIANO DE ENERGIA NEGATIVA
Es la noche mas oscura,

Es el corazén de la oscuridad,

Es el hambre que devora las almas,

El plano de Energia negativa es un lugar drido y vacio. Un
vacio sin fin con una noche perperua y vacia, y lo peor de todo
es que tiene la necesidad y la avaricia de extraer la vida a todo
aquello que sea vulnerable. El calor y la vida han desaparecido
en el estomago del plano, v parece que tiene mas hambre.
El observador se dard cuenta que en el plano de Energia ne-
gativa hay poco que ver. Es un lugar oscuro y vacio, un hoyo
eterno donde puede caer el viajero y en el que el propio plano
quita toda luz v toda vida.

El plano de Energia negativa es el plano mas hostil de todos
los planos Interiores, ademds de ser el mas intolerante para con

d% Encuentro

66-70  Triton 2d4 4 10
7172 Elemental de agua, ankhegf 2d4 3 §
7374  Elemental de agua, cocatrizf 2d6 3 8
75-76  Elemental de agua, ] 11 11
tiburén terriblef
77-78  Elemental de agua, tigref 1d6 4 8
79:-80  Elemental de agua, unicorniof 2d4 3 §
81 Elemental de agua, Pequeno 2d6+3 1 §
82-83  Elemental de agua, Mediano 2d4 3 §
84-85 Elemental de agua, Grande 1d4 5 8
86-87  Elemental de agua, Enorme 1 7 7
88-89  Elemental de agua mayor 1 9 9
90-91  Elemental de agua anciano 1 11 1
92 Semielemental de agua, gric || 2d4 5 10
93 Sernielemental de agua, 1 9 §
hidra (ocho cabezas)||
94  Semielemental de agua, orcal| 1d3 7 9
95 Semielemental de agua, otyugh|| 1d4 6 9
96 Semielemental de agua, oso polar|| 1d6 6 10
57-99  Remoline de agua — - -
100 Fuego fatuo 1d4 6 )

#Hay un 50% de posibilidades de encontrar a otro grupo de criaturas
un grupo de marid (01-50) o una escuadra de tritones (51-100).
TLa misidén comercial mercana consiste en 1 mercano con una

piedra ioun huso iridiscente y una guardia de honor de 17 tritones,

fLa nidada consiste en 3 sagas marinas, & ogros acuaticos y un
gigante de las tormentas maligno.

§Aplica la plantilla de criatura elemental de agua.

[|Aplica la plantilla de criatura semielemental,

la vida. S6lo las eriaturas que sean invulnerables a sus energis
drenadoras de vida pueden sobrevivir aqui, v atin asi tendrin
problemas mientras las energias del plano tiren de ellos implo-
rindoles,

RASGOS DEL PLANO DE ENERGIA NEGATIVA

El plano de Energia negativa tiene estos rasgos.

Gravedad direccional subjetiva: parecidaa la del plano Ele
mental del aive. En este plano cada habitante decide donde
estd “abajo”,

* Tiempo normal.

» Tamafio infinito.

Morfologia alterable.

* Predominio negativo mayor: las dreas dentro del plano tie
nen solo el rasgo de predominio levemente negativo, v tier
den a estar habitadas. En otras cosmologias donde el planode
Energia negativa esté mds habitado, puedes poner el rasgode
predominio negativo menor por defecto vy situar algunas bok
sas con el rasgo de predominio negativo mayor.

* Magia mejorada: los conjuros v las aptitudes sortilegas que

usen energia negativa estan maximizados (como si se usaral

dote Maximizar conjuro aungue no se necesita un espaciods
conjuros de nivel mayor). Los conjuros v las aptitudes sortle
gas que ya estén maximizadas no se ven afectadas, Las aptit
des de clase como puede ser el controlar o reprender alos
muertos vivientes tienen un bonificador de +10a la tiradaps
ra determinar los dados de golpe que afecran.

Numero VD NEAL

opc
tun
har
que
que

MOV
El:
quie
ved
€1 ¢
aun
jurc
neg
siqg

1&
laci
det
pur
mo
que
lleg

Coml
Dac
oS
‘Co
pla

CAR/
Elt
pro
es 1



. * Magia obstruida: estan obstruidos todos los conjuros y las ap-
. ditudes sortilegas que usen la energia positiva (en esta categoria
se inchuiyen los conjuros de runar). Estos conjuros y aptitudes
sortilegas se pueden seguir usando, pero deberd superarse una
prueba de Conocimiento de conjuros (CD 15 + nivel del con-
juro). Los personajes que deban realizar un tiro de salvacion de
Fortaleza para recuperar niveles perdidos por consuncién de
energia suften un penalizador de -10 mientras estén en el pla-
node Energia negativa. De todas maneras pueden salir y hacer
las salvaciones en cualquier otro lugar,

HABITANTES DEL PLANO NEGATIVO

Aligual que su plano de energia gemela (la positiva), el plano de

Energia negativa esta relativamente vacio. No contiene formas

devida elementales o versiones de eriaturas del plano Marerial,

ylos ajenos que viven aqui son pocos v estin muy dispersos

aunque, a diferencia del plano de Energia positiva, proliferan

Ios muertos vivientes,

| Losajenos mas conocidos del plano de Energia negativa son

i losxeg-vi. Estas criaturas alienigenas parecen ser seres pensan-
tesaunque su naturaleza y sus objetivos son un misterio para
muchos. Los ajenos nativos del plano de Energia negativa son
mmunes a los efectos dafiinos tipicos del plano.

Elplano de Energia negativa es un hogar agradable para los muer-
wsvivientes y en especial para aquellos que absorben la energia asus
oponentes, Las criaturas mds comunes son: fantasmas, espectios v
fumularios, ademas de algunos vampiros poderosos y liches que
han convertido el plano de Energia negativa en su hogar. Lo tinico
e limita a estas criaturas es la disponibilidad de presas, de manera
que estarin buscdndolas cuando haya un encuentro con ellas,

) MO"“[M[[N TOY COMBATE

El movimiento en el plano de Energia negativa funciona igual
gueen el plano Elemental del aire y que en otros lugares con gra-
vedad direccional subjetiva. Por lo tanto las criaturas que confian
eneluso del aire o de sus alas para el movimiento no se moveran

sy T

aungue el vuelo magico (como por ejemplo por el uso del con-
jwrovolay) si que funcionard. Por ejemplo, en el plano de Energia
negativa, el batir de alas de un pdjaro no servira de nada aunque
sique serviva la apritud de levitar de un contemplador,

Aun cuando los viajeros consigan moverse a través de la deso-
licion del plano, veran que la oscuridad total y la falta de puntos
dereferencia hacen que sea un lugar peligroso de visitar, En este
punto, los muertos vivientes del plano parecen tan perdidos co-
molos visitantes del plano Material. Si hay algin mago poderoso
que pueda deducir alguna manera de tratar con los xeg-yi, podria

] llegar a conseguir que estos energones le sirvan como guias.

i ; y

#lombate en el plano de Energia neqgativa

‘} Dado que los planos de energia no tienen el rasgo de gravedad, va-

§ rosasaltantes pueden atacar a la veza un mismo objetivo (consulta
Combate en tres dimensiones’ en el recuadro del Capitulo 1), El
phno de Energia negativa no tiene mas efectos sobre el combate.

IURACTERISTICAS DEL PLANO DE ENERGIA NEGATIVA
Elmayor peligro inmediato del plano de Energia negativa es el
propio plano. Su naturaleza malevolente v drenadora de almas
& un peligro para todos los que lo cruzan. De igual modo que

en su gemelo positivo, en el plano de Energia negativa no hay
aire. Aunque el entorno no es un vacio auténtico, el peligro de
ahogarse existe y la falta de aire respirable mantiene apartadas
a las criaturas vivas. Ademas, en el plano no existen ni comida
ni agua de forma natural, de forma que los viajeros deberdn tra
erse también sus propias provisiones.

El plano ataca a cualquier fuente de luz y absorbe avariciosa-
mente la energia de todo lo que puede. Las antorchas v las lin-
ternas duran la mitad de tiempo. La duracion de los conjuros no
queda afectada pues la propia naturaleza de los conjuros contra-
rresta el poder entrépico de la energia negativa,

Finalmente, el peor peligro del plano es el predominio nega
tivo mayor y las dreas de predominio negativo menor. Las fron-
teras entre las dos zonas son indistinguibles y lo peor es que
también son flexibles, de manera que incluso un viajero esta-
cionario puede encontrarse en una zona de predominio negati-
vo mayor. Los conjuros como proteccion contra la energia negaliva
pueden mantener temporalmente a raya estos peligros.

El plano de Energia negativa es un plano completa y total-
mente negro. Incluso si los viajeros llevan sus propias fuentes
de luz, el plano absorbe todos los colores, de manera que sélo se
ven tonalidades grisiceas.

La vision {incluida la visién en la oscuridad) se limita a 5. Los
puntos de luz mas alld de este alcance son puntos brillantes in-
distinguibles, muy débiles, en la noche profunda. En un ambien-
te tan opresivo comao éste es imposible calibrar las distancias.

Piedra de vacio

Hay algunos puntos del plano de Energia negativa en que la in-
tensidad de la energia es tan alta que se dobla sobre si misma
y se estabiliza en forma de materia sélida oscura. Estos trozos de
piedras de vacio pueden ser la base de objetos como la esfera de
aniquilacion. De hecho, cualquier cosa que entre en contacto
con uno de estos pedazos de piedra de vacio es destruida. A di-
ferencia de la esfera de aniquilacion el personaje que toque un pe-
dazo de piedra de vacio deberd superar un tiro de salvacién de
Fortaleza (CD 25) cada turno que esté en contacto con ella. Los
nativos del plano también son vulnerables a estas piedras.
También a diferencia de la esfera de aniquilacion, el efecto de
las piedras de vacio no se puede controlar a través de la energia
mental. Se pueden encontrar piedras de vacio de cualquier ta-
mano, desde unas cuantas pulgadas hasta de docenas de pies,

Zonas de calma

Algunas regiones del plano de Energia negativa son menos peli-
grosas que otras. En éstas se reduce el rasgo de predominio negati-
vo del plano de mayor a menor o incluso llega a desaparecer por
completo. A estas areas se las llama zonas de calma y son relativa-
mente estaricas dentro del plane de manera que en ellas se pueden
construir torres, ciudades y otras estructuras. Un peligro es que las
fronteras de las zonas de calma puedan fallary de nuevo las mareas
de energia negativa puedan llenat la region. Estos lugares gustan
especialmente a los nigromantes ya que los usan como morada.

Corazdn muerto

El lugar mas conocido situado en el interior de una de las zonas
de calma mayores es el Corazén muerto. El Corazon muerto es
una ciudad entera construida dentro de una esfera de metal de




una milla de didmetro que llegé desde algun plano Material al-
ternativo que desaparecié hace mucho tiempo. Aunque en la
parte exterior de la esfera hay un rasgo de predominio negativo
menor, su interior esta libre de los efectos perniciosos de la
energia negativa del plano. En el pasado esta proteccion fallé en
su funcién de proteger a los habitantes de la ciudad.

La cindad se fundo como un experimento de comunidad ute
pica. Originalmente se llamaba el Corazon del vacio y fue disefia-
do como un lugar no contaminado por otros seres ni otras escuie-
las de pensamiento. En realidad fue rapidamente invadido por
los muertos vivientes, que se alimentaron de las almas v la carne
de los estudiantes que habia en su interior. Ahora sus torres y sus
plazas estan vacias a excepcion de los invasores muertos vivien-
tes. En su interior se puede encontrar una amplia variedad de
muertos vivientes, como por ejemplo esqueletos, zombies y mo-
mias, ademds de muertos vivientes drenadores de energia como
incorporeos, tumularios y espectros. Hay varios liches y vampi-
ros poderosos que reclaman la esfera como su hogar.

Los rumores gue cuentan los mercanos dicen que las dife-
rentes facciones que hay en el Corazén muerto estan en per-
manente guerra las unas con las otras. Ahora un ser particular-
mente poderoso, un minotauro vampiro, ha impuesto la paz
entre las diferentes facciones y ha organizado una biisqueda de
conocimiento acerca de la naturaleza de la ciudad v del propio
plano. Los mercanos creen que el minotauro vampiro tiene el
objetivo de trasladar la ciudad a otro plano y usar sus tropas

muertas vivientes para devastarlo.

Castillos peligrosos

Dado el gran niimero de criaturas muertas vivientes que viven
en el plano de Energia negativa hay una ligera tendencia a usar
el plano como deposito de enemigos malignos o de objetos peli-
grosos. De todas formas, también hay prisioneros y objetos de
alineamiento bueno encerrados, generalmente en torres de hie-
1o con las puertas selladas. Estas carceles estan protegidos por
rrampas y fuertemente vigiladas.

En estas torres hay algunos celestiales y algunos artefactos de
alineamiento bueno que no se pueden destruir facilmente, mien-
tras que en otras hay paladines en animacion suspendida y otros
objetos o seres peligrosos para los muertos vivientes. La simple
presencia de estos castillos peligrosos muchas veces es una buena
razon para que los viajeros del plano Material (especialmente los
que son de alineamiento bueno) acudan a este plano.

ENCUENTROS EN EL PLANO NEGATIVO

En lineas generales el plano de Energia negativa es un lugar va-
cio y en extremo hostil. En su interior se pueden encontrar
pocas cosas y la posibilidad de encontrarse con ellas por casua-
lidad es muy pequena. Se le considera mas peligroso que el pla-
no de Energia positiva debido a la presencia de los muertos vi-
vientes.

La tabla de encuentros es ttil para un grupo de viajeros tipi-
co, aunque el DM puede usarla como punto de partida para en-
cuentros en dreas mas especificas afiadiéndole nuevas criaturas
o modificando los porcentajes.

Tira un d% una vez cada hora en la Tabla 6-5: encuentros en el
plano de Energia negativa y con un resultado de 100 los perso-
najes se encuentran con algo.

TABLA 6-5: ENCUENTROS EN EL PLANO DE ENERGIA NEGATIVA
d% Encuentro Numero VD NE At
01-30 Zona de calma — — —

31-45  Energdn, xeg-yi 2d4 5 10
46-55 Espectro 1d4+2 7 1
56-65  Engendro vampirico 2d4 4 10
66-80 Piedra de vacio — — =
81-90  Tumulario 2d6 3 9
91-100 Fantasma 2d6+1 5 12

EL PL ANO DE ENERGIA POSITIVA

Es la encarnacion del poder.

Es el resplandor mas alla de toda comparacion,

Es la maxima expresion de la vida.

Con lo mejor que se puede comparar el plano de Energia post
tiva es con el corazon de una estrella, Es un horno de creacion
continua, un dominio de brillo mas alld de la capacidad de con
prension de los ojos mortales. La materia y la energia se crea
hinchandose y explotande como una fruta madura, esparciends
oleadas de gran poder por el plano. Es un plano vibrante y tan =
no de vida que solo con visitarlo los viajeros ya obtienen poder

El planc de Energia positiva no tiene superficie v en est
punto es muy parecido a la naturaleza abierta del plano Ele
mental del aire. Cada pedazo del plano crece de forma brillante
con su poder innato, que es peligroso para las formas mortales
que no han sido creadas para manejarlo,

A pesar de los efectos beneficiosos del plano, el plano ele-
mental de Energia positiva es uno de los planos Interiores mis
hostiles. Un personaje que llegue hasta €l sin estar protegidose
llenara de poder a medida que la energia positiva lo aliment:
a la fuerza. Llegara un momento que el contenedor mortal no
podra soportar el poder que se acumula en su interior v acabari
explotando como un planeta al lado de una supernova, Las vis:
tas al plano de Energia positiva deberan ser cortas e, inclusoen
estos casos, los visitantes deberan ir bien protegidos,

RASGOS DEL PLANO DE ENERGIA POSITIVA

El plano de Energia positiva tiene estos rasgos.

Gravedad direccional subjetiva.

* Tiempo normal.

» Tamafio infinito.

Morfologia alterable.

 Predominio positivo mayor: algunas regiones del plan
tienen un rasgo de predominio positivo menor. Estas ishs
acostumbran a estar habitadas. Si quieres un plano de Energis
positiva mas agradable, de manera opcional puedes dotarly
con un rasgo de predominio positivo menor,

* Magia mejorada: los conjuros y aptitudes sortilegas que usen

la energia positiva estan maximizados (como si se usara lado

te Maximizar conjuro, pero sin que se gaste un espacio de con

juros de mayornivel). Los conjuros y las aptitudes sortilegs

que ya estén maximizadas no se ven afectadas. Aunque los

conjuros de curar estan maximizados no todos los conjuros e

curacion lo estaran. Por ejemplo, el plano de Energfa positin

no afecta a los conjuros de curar enfermedad porque los benef:

cios del plano ayudan mas a la victima que el propio conjun,

El conjuro ne acttia ni mejor ni peor que en el plano Materil
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Los rasgos de clase que utilizan la energia positiva, como por
gjemplo expulsar v destruir muertos vivientes obtienen un
bonificador de +10 en la tirada para determinar los dados de
golpe que afectan (de todas maneras, es impaosible encontrar
muertos vivientes en este plano).

Magia obstruida: los conjuros y las aptitudes sortilegas que
usan la energia negativa estan obstruidos. En este rango de
conjuros se incluyen los conjuros de mfligiv. Para que se pue-
dan ejecutar con éxito estos conjuros se debe superar un prue-
ba de Conocimiento de conjuros (CD 15 + nivel del conjuro).

HABITANTES DEL PLANO POSITIVO
Alos planos de Energia también se les llama los “planos vacios”
porgue tienen poca poblacién nativa. No tienen forma elemen-
tlnativa como existe en otros planos y si la tienen es una forma
que no es conocida en el plano Material.

Hay muchos ajenos que han convertido el plano de Energia po-
sitiva en su hogar, Los habitantes mas conocidos son los ravid, que
tienden & vivir en las zonas mas tranquilas del plano. Por otra parte
estin los energones conocidos como xag-ya, que son bastante co-

¢ munesen el plano y que incluso viven en el corazon del mismo.
Los ajenos nativos del plano de Energia positiva (como por
giemplo los ravid) son inmunes a los efectos nocivos tipicos del
plano, aunque se benefician de la naturaleza regenerativa del mis-
mo. Las eriaturas que no se pueden curar de forma normal o que
no obtienen ninguin beneficio de la energia positiva del plano
{porejemplo, los constructos) tambien pueden sobrevivir.

MOVIMIENTO Y COMBATE

Elmovimiento en el plano de Energia positiva funciona como
| en cualquier otro plano con gravedad direccional subjetiva: el

vigiero elige la direccion que desea como “abajo” y se mueve de

scuerdo con ella. El movimiento que se base en obtener un im-

pulso sobre algo rangible (como por ejemplo alas o aleras), no

funcionard porque no existen los medios sobre los que se pueda
provocar la reaccion (aire y agua). El vuelo magico como resul-
tado de un conjuro o de una apritud sortilega si que funcionara
normalmente.

El gran peligro del plano de Energia positiva es que no hay a
donde ir y hay muy pocas senales que guien al viajero. Parece
ser que los ravid y criaturas similares tienen sus propios méto-
dos para saber donde estdn las cosas v se les puede llegar a con-
‘ vencer para que actiien de guias en el plano.

Lombate en el plano de Energia positiva

Dado que los planos de energia no tienen el rasgo de gravedad,
‘ varios asaltantes pueden atacar a la vez a un mismo objetivo
' [consulta‘Combate en tres dimensiones' en el recuadro del Ca-

p[l‘LllU l‘| Es necesario ]‘E:ali?.ai‘ 105 Etr:-_lqu(’.s COn un gl'an namero

d{? atacantes df’.bid{_} 4 L]LH.’. ]El narLll';i]L‘.Z;J l'tfg{?nt’rﬂ tiva d(.‘l ‘plﬂl—l(}

(incluso en sus dreas menos poderosas) es suficiente para man-
e de pie mucho tiempo a los combatientes. A excepcion de

esto, el resto del combate no se ve afectado.

CARACTERISTICAS DEL PLANO DE ENERGIA POSTIVA
El dano inmediato mas grande es el plano en si mismo. Su
ndiacion es un peligro para los viajeros que llegan hasta
aqul.

3 iones de energie
Explosiones de energia

Campos de animacion

Zonas fronterizas

En el plano de Energia positiva no hay aire. Aunque no hay
un vacio verdadero (la energia positiva provee de una presion
equivalente a la de una atmésfera normal) el gran peligro es
ahogarse. La aptitud de curacion répida que tienen todos los
quC l..‘\"itij nen Ul plan(} no sirve ‘Pﬂrﬂ pl‘(}tﬂgﬁ’r.‘ﬁ(‘ L{L‘ 1(.}.‘\' (;‘.{"l’.('.l[}f; L!{,‘E
:]]'l()g[.'}. Los \"iﬂj(’.i-()\"i ql[(',' ”(%gu{-:rl H] p]i]]"l() Lli..‘b{’.l'&‘i"l traer su pr()pia
atmosfera o evitar respirar mientras estan en el plano.

De igual manera en el plano no hay ni comida ni agua de for-
ma natural, y la curacién natural del plano no protege contra el
hambre y la sed.

El plano de Energia positiva es como el plano de Energia ne-
gativa: tiene zonas con predominio mayor y con predominio
menor, aungue todo es energia positiva. Un viajero se puede
encontrar en una zona donde le silben las orejas, le tiemblen los
musculos e incluso sus huesos noten la sibita oleada de energia
positiva, sin ninguna pista que indique cuando una [rontera ha
cambiado ni ningtin camino que lleve hasta un zona de predo-
minio de energia positiva menor. Los conjuros como seguridad
ayudan al viajero, aunque este tipo de {lujos de energia sigue
siendo un problema,

El plano de Energia positiva es un lugar lleno de un color
blanco brillante donde el poder inherente del plano emblan-
quece el espectro y deja un entorno completamente blanco y con
algunas sombras palidas.

La vision clara (incluida la vision en la oscuridad) se limita a 5
pies. Los objetos y las criaturas mas alla de esta distancia aparecen
como manchas indistinguibles contra el fondo de color blance,
Dentro de este entorno brillante es imposible medir las distancias

Incluso dentro del propio plano de Energia positiva hay algu-
nas regiones que son muchos mas peligrosas e intensas que
otras. Esta regiones entran en erupcion como soles en minia-
tura, proporcionando a todos los que estan en su radio de efec-
to (generalmente 30, aunque puede llegar a ser hasta 1207)
3d10 de puntos de golpe temporales adicionales, Se aplican
los peligros por superar el doble de los puntos de golpe nor-
males del personaje (ral y como se indica en los efectos de la
energia positiva).

Ademis, todos los que se vean atrapados por una explosion
de energia deberdn superar un tiro de salvacion de Fortaleza
(CD 24) o quedaran cegados durante 1d10 asaltos.

Los campos de animacion son regiones del plano de Energia
positiva donde las energias que animan objetos son particular-
mente fuertes.
1500 de radio. Dentro de la esfera hay un 50% de posibilidades
por asalto de que cada uno de los objetos de un personaje se ani-

“ste tipo de areas son esferas que van de 150'a

me y ataque. Usa la duscripcidn de (}bjems animados del Ma-
nual de Monstruos como guia. La animacion dura mientras el
personaje esté dentro del campo de animacion mas 2dé asaltos
adicionales.

Las zonas ['—I'Ol'llt.'l'ilﬂ.'i S01 una !'t?{"(—.‘l’(.’ll{:iﬂ para L;f-. Ijl'("..']S mas tran-
quilas del plano: son zonas como islas o costas, que se asientan en-
cima de la energia. Estas regiones tienen un rasgo de predominio



positivo menor y tienden a tener restos flotantes procedentes de
otros planos. Entre estos restos pueden haber ciudadelas flotan-
tes, trozos de niebla astral v fragmentos de otros planos. Los tro-
zos mas solidos los usan criaturas lo sulicientemente poderosas
como pata soportar la naturaleza cambiante del plano como
puestos avanzados. Estas fortalezas deben estar bien protegidas,
ya que en cualquier momento, puede haber mareas de energia
positiva mucho mas intensa que crucen las fronteras.

Ll Hospicio

En una de estas islas hay un lugar llamado el Hospicio. El Hos-
picio es una ciudadela rodeada de una gran cantidad de roca que
se levanta a modo de escudo de proteccion contra las energias
mas letales del plano. El Hospicio y el drea circundante en un
radio de 300' tienen un rasgo de predominio de energia positiva
menor, aunque a veces es necesario trasladar la fortaleza a otro
sitio para poder mantener estas condiciones.

El Hospicio es el hogar de una pequefia comunidad de caba-
lleros sagrados y sanadores dedicados a las artes de la curacion,
La orden es legendaria por acoger a personas muy mal heridas y
curarlas. Los miembros de la orden conocen conjuros v procedi-
mientos para curar dolencias que se consideran incurables. Su
capacidad de curar enfermedades estd limitada por la propia na-
turaleza del plano, pero incluso asi, la comunidad del Hospicio
conoce tratamientos efectivos que no usan la energia positiva.

El Hospicio tiene [a proteccion de algunos golems, ademas
de su personal humanoide, que esta compuesto por individuos
de alineamiento bueno de una docena de planos, Aungue nunca
echarian a un ser maligno del Hospicio, mantienen a los pa-
cientes en los que no se puede confiar en pabellones cerrados.

Celdas de reclusion
A algunos seres especialmente poderosos se les puede encerr
en el plano de Energia positiva metiendo su forma fisica o s
almas en prisiones con proteceion contra la misma. Aunguen
es una solucién a largo plazo (estas prisiones pueden ser abier
tas por aventureros curiosos o pueden llegar a ser lanzadasa
otro plano a través de un vértice), pueden mantener aisladosde
los otros planos a seres y objetos durante décadas e incluso g
neraciones.

ENCUENTROS EN EL PLANO POSITIVO :
El plano de Energia positiva es, al igual que su hermano, un
lugar generalmente vacio y extremamente hostil. Aquise @
encuentran pocos objetos v pocas criaturas, y la posibilidad
de encontrarse con alguno de ellos por casualidad es mi- §

)

nima.

La tabla de encuentros es ttil para un grupe de viajeros tipe
co aungue el DM puede usarla como punto de partida paraer &
cuentros en areas mis especificas anadiéndole nuevas criatus

o modificando los porcentajes.

Tira un d% una vez cada hora en la Tabla 6-6: encuentrosen
el plano de Energia positiva y con un resultado de 100 los per | :
sonajes se encuentran con algo. !

TABLA 6—6: ENCUENTROS EN EL PLANO DE ENERGIA POSITIVA |

d% Encuentro Numero VD NEAL &
01-30 Campos de animacion = — -
31-60 Zonas fronterizas - —

61-75 Energodn, xag-ya 2d4 4 g 1 8
76-85  Explosiones de energia - — - B
86-100 Révido 2d4 5 08

¢QUIEN MANDA EN LOS PLANOS ELEMENTALES?
Los dioses tienden a moverse por los planos que pueden modificar fa-
cilmente. Los mortales tienden a luchar por los planos en los que pue-
den vivir de forrma comoda. Pero en los planos Interiores y en los planos
Elernentales, ¢hay algun gobermante? Esto dependera de cémo quieras
que funcionen los elementos en tu cosmologia. Aqui tienes algunas

opciones.

Dioses elementales: puede que no todes los dioses quieran vivir en
los planos divinamente maérficos de los planos Exteriores. Los dioses
cor ambitos o dominios elementales pueden tener su hogar en los
planos Interiores. Los dioses elementales construyen sus moradas con
la energia de sus planios y usan su poder divino para mitigar los efectos
més dafiinos en beneficio de posibles visitantes. Es posible que los
dioses elementales moren en los planos Interiores si tienen un nime-
ro suficiente de seguidores que usen una energia u elemento, o si sus
propios dominios incluyen un tipo de elemento. Estos dioses tienen la
misma relacion con sus seguidores que la que tienen los dioses de los
planos Exteriores. Depende de cémo decidas tratar la otra vida en tu
cosmologfa (consulta el Capitulo 7) los planos Interiores tendrdn sus
propios suplicantes con las inmunidades adecuadas.

Sefiores elementales: los sefiores elementales son criaturas que
superan de mucho el poder de los elementales ancianos. Son enti-
dades fisicas con la fuerza y el poder de un dios. Se diferencian de
los dioses en que no tienen el mismao tipo de relacién dios fseguidor
con los mortales, A pesar de ello hay mortales que los veneran y al-

gunos que les imploran favores: a capricho suyo deciden si los con-
ceden o no.

Genios: puede que los dao, djinn, ifrit y marid sean mis de lo que
parecen. Puede que hayan resuelto los secretos de sus planos de eds:
tencia y que sus grandes califas y emires tengan un poder parecidod |
de los dieses, si pagan el precio. Los elernentales son sus vasallos ysir
vientes, que les informan de todo lo que ocurre en el planc Material

Planos elementales sin sefior: los planos Interiores son lugares
siempre cambiantes y regidos por el azar. El mero hecho de hacer que

un fragmento de tierra, aire, fuego o agua permanezca el tiempo sufi

ciente como para poder ocuparlo consume todo el poder y la voluntad

de cualquier ser. Los planos en si mismos son entropia en bruto que

aplasta, quema, inunda o barre todo aquello que no es de su tipode
elemento o energia. En la cosmologia del D&D, el plano de Energi2
positiva y el plano de Energla negativa son planos desolados, sin na:

die gue los gobierne y muy hostiles, aunque no tiene por qué ser asien
todas las cosmologfas.

Planos elementales inteligentes: con esta variante, todos los elements
no son mas que extensiones de un gran ser elemental cuyo cuerpo es el
plano Elemental. Con un poder mas all4 del de los dioses estos planos

pensantes consideran a los conjuradores que convocan a elementales

su plano como poco més que pardsitos. De hecho el plano recuerda toda
el conocimiento adquirido por las criaturas elementales de su tipo de ma-

nera que si un plano inteligente se interesa por tus persanajes puede cor-

vertirse en un ser muy peligroso y con mucha influencia.
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tado brute del multiverso, los planos Exteriores'son la (
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truecion. Consecuentemente los sabios hablan de los Estos rasgos se aplican en general a todos los planos Bx-
planos Exteriores como les planos divinos, los planos teriores. Estos rasgos los pueden cambiat los propios
espirituales o los planos de las deidades; §a que Son mas.co- dioses, ya quelos planos Exterioresson lugares divina-
nocidos por ser los planos dode éstos habitan, I deidadés, mente mprficos. Por otro lado; dada la gran variedad de
. podrian vivir en otrossitios pero en cambi6 prosperan en’ . planos Exteriores, algunes planos pueden tener tasgos
& s planos Exteriores:Con ellos también viven otras criatu- -~ di ferentes, aunque en general, lastendencias de los
"#"tds; algunas son-sus sirvientes'y otrds proregen ferozmente pl&]‘l()h Exteriores son éstas; '
su independencia; '

Vistos con los ojos del viajerornovato, los platios Exterio-~ + Gravedad normal: algunos planos, tal y como se
res parecen mucho mas acogedores paga las criaturas-del” indica en'su deseripéion, tienen gravedad du‘ecan}
plano Material quc los planos lgamltwos o los planos Inte-- " nal objetiva o subjetiva,

| rores. N ’ i » Tiempo normal.
) La sensacion es enganosa. Aungue olpaisaje ‘:@pat ece mas + Tamano infinito. ,
al plano Material, puede cambiar bajo.la: voluntad de las fuer- * Divinamente mérfico: las deidades pueden .
zas poderosas que habitan en ellos: Las fuerzas divinas que manipular la apariencia dedos pl.mosfxtem}resr 1
e las hab_' : 'pﬁg’&ﬁ\m:ﬁhacer los pla_nos pm Lompleto ehml— asi como los otros rasgos del planoe, dentro de las'

limitaciones que se definen mas adelante.

: Sin rasgos elementales o de energia: aunqgue

/_ ‘En ty cosmologlé 1{35 p‘lanos Exteriores también puedef no'usan rasgos elementales o de energfayalgt-—4
er la grgn._recompensa pa;a los espu itus da‘-‘h)s muertos Los nos planospueden tener un rasgo de predomi-
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dos a la vez. El rasgo de alineamiento de un plano Exterior de-
termina en qué lugar de la cosmologia se sittia. En general los
alineamientos de los planos son acordes con los alineamientos
de las deidades que los han convertido en sus hogares.

= Magia normal: algunos de los planos Exteriores pueden tener
rasgos de magia obstruida, magia realzada, magia limitada e inclu-
s0 magia salvaje, aunque dependera de la naturaleza del plano.

ENLACES DE LOS
PLANOS EXTERIORES

Los planos Exteriores estan separados del plano Material, de
manera que para que los viajeros puedan llegar hasta ellos de-
beran pasar por el plano Astral con la ayuda de conjuros o a tra-
vés de portales interplanarios. Cada uno de los planos Exterio
res puede estar separado o ser limitrofe con los otros planos,
permitiendo asi el movimiento entre planos.

Dentro de la cosmologia del D&D, cada uno de los planos Exte-

riores tiene frontera con otros dos planos. De esta manera se crea la
Gran rueda que rodea el plano Material. Es posible moverse por
los planos Exteriores de la Gran rueda a través del plano Astral 0 a
ravés del movimiento fisico, ya que cada plano da acceso a otro en
las zonas limitrofes de las fronteras. Estas fronteras estan muy po-
codefinidas y en permanente movimiento, de manera que las cria-
[Lras a veces se mueven d(_' L P]l!ﬂﬂ 4. 0to §in t}uEl‘Gl‘iO,

Ademas de las conexiones con el plano Astral v con los pla-
nos vecinos, cada plano Exterior tiene portales que conectan di-
ferentes regiones dentro del mismo plano, Esto crea la impre-
sion de capas, de planos uno encima de otro, donde cada uno
tiene un portal que conduce al siguiente,

CAPAS DE LOS PLANOS EXTERIORES
Los planos Exteriores tienen un gran ntimero de portales intra-
planarios que no conectan con otros planos sino que conectan
diferentes regiones de un mismo plano entre si. Generalmente
estos planos crean una red de conexiones entre subplanos con
habitantes y rasgos planarios similares. Se pueden imaginar fa-
cilmente como un montén de partes relacionadas de un mismo
plano, de manera que los viajeros las llaman capas.
Tradicionalmente, en la cosmologia del D&D se han usado las
capas para describir los multiples entornos de planos como: los
Nueve infiernos, los Siete cielos y las Capas infinitas del Abismo.
Cada coleccion de capas se trata como un tinico plano v a los na-
tivos de una capa se les reconoce como nativos del plano.
Muches portales de otros lugares cuando llegan a un plano mul-
ticapa, llegan a la “primera’ capa. Esta capa que se presenta a veces co-
mo lade ‘arriba’ o lade “abajo” dependiendo del plano, es el punto de
llegada de muchos visitantes. La primera capa funciona como una
ciudad de portales para el plano, Los viajeros también pueden llegar
directamente con conjuros, ya que el plano Astral es coexistente con
todas las capas de un plane a no ser que se indigue lo contrario.

COMO VIAJAR POR LOS
PLANQS EXTERIORES

Muchos viajeros de los planos Exteriores usan el conjuro pro-
yeccion astral o un portal para ir de un sitio a otro (o de un plano
a otro) pero hay otras opciones.

El rio Océano: el agua del rio Océano es dulce v fragante, &
do que tiene su origen en los prados benditos del Eliseo, Este cur
so de agua que cruza los planos provee de un camine entre reings
capas y los planos Exteriores vecinos. El rio Océano fluye a travs
de cada una de las capas del Eliseo y pasa por la capa superiord:
la Tierras salvajes de las bestias. Luego sigue fluyendo por la cape
superior de los claros boscosos de Arbérea y finalmente desape
rece en algun lugar de la segunda capa de ese mismo plano,

Océano es un camino muy utilizado entre planos y entre capss
Alo largo del rio navegan barcos de mercaderes v cerca de losenr
barcaderos hay pequefios pueblos. Los viajeros podran encontrr
muy facilmente un bote paraalquilar en cualquier lugar de la orill

El rio Estigia: este rio burbujea con grasa, desperdicios nause
abundos y restos putridos de las barallas que se han producidoen
sus orillas. Todo el que toca o prueba su agua debe realizar un tin
de salvacion de Fortaleza (CD17) o sufrir una amnesia total, Trag
a la victima como si fuera un débil mental (de la misma manen
que los efectos del conjuro debilidad mental). Incluso los que pasen
el tiro de salvacion perderan el recuerdo de todo lo ocurridoenl
altimas 8§ horas. Los conjuros preparados siguen estando en lame
moria, aungue puede que la victima no se de cuenta de ello.

El Estigia se agita a través de las capas superiores del Campo
de batalla infernal de Aqueronte, de los Nueve infiernos de B
ator, de la Eternidad desolada de Gehenna, de los Yermos grises
del Hades, de las Profundidades tarterianas de Carcerd, de s
Capas infinitas del Abismo v de las Profundidades azotadas por
el viento del Pandemonium, Hay subafluentes del Estigia que
llegan hasta las capas inferiores de estos planos. Por ejemplo,un
subafluente del Estigia llega hasta la quinta capa del Abismo
mientras que un numero incontable de corrientes circulang
traves de mas capas del gran foso.

Hay una serie de siniestros barqueros expertos en el arte e
esquivar las corrientes y los remolinos que hay en el Estigia, For
un precio adecuado pueden llevar viajeros de un plano a ot
Algunos barqueros (y barqueras) son demonios mientras que
otros son espiritus de los muertos del plano Material (a quienes
se denomina suplicantes). Muy ratamente el barquero es un
mortal vive que pone sus artes nauticas duramente aprendidas
al servicio de tan poco productiva empresa.

Andando por las fronteras: la primera capa de cada plang
Exterior comparte, a cada lado, frontera con otro plano Exterior
De esta manera todos los planos Exteriores estan conectados
Los viajeros que conocen los caminos adecuados pueden en:
contrar los lugares donde las fronteras son lo suficientement
delgadas como para traspasarlas andando. De esta maneraun
viajero puede pasar de un plano Exterior a otro.

El viaje de un plano a otro nunca se hace de forma bruscas:
no que los cambios se suceden de forma gradual. A medidaque
el viajero se acerca a la frontera, el paisaje se parece cada vez mis
al plano Exterior vecino, mientras que las caracteristicas del ple
no actual cada vez son menos perceptibles. Finalmente el viaje:
to ha pasado al nuevo plano, aunque es imposible identificare!
maomento exacto en que ha pasado.

Las escaleras Infinitas: las escaleras Infinitas son un miste
rio. Llevan hasta todos los lugares, aunque el truco estd en encon-
trar un lugar de entrada y uno de salida. Una entrada a las escale
ras se parece a una puerta vilgar o un arco en algtin lugar de cada
plano Exterior, Mas alla del marco hay un rellano al que llegan




Aqueronte

Los planos Exteriores

:

i

2 Mercuria
3 Venya

4 Solanii

51 Mertion
6 Jovar

7 Chronias
8 Dothien
9 Shurrock
10 Ameria
11 Eronia

12 Belietin
13 Thalasia
14 Krigala
15 Brux

16 Karasuthra
17 Arvandor
18 Aquallor
19 Mithardir
20 Yspard

25 Phlegethon
26 Agathion

27 Plano de los Porrales infinitos |

28 Orthrys
29 Cathrys

30 Minethys
31 Colothys
32 Porpathys
33 Agathys

34 Oihos

35 Niflheim
36 Plutén

37 Khalas

38 Chamada
39 Mungoth
40 Krangath
41 Averno

42 Dis

43 Minauros
44 Phlegethos
45 Estigia

46 Malebolgia
47 Maladomini
48 Cania
49 Nessus
50 Avalas

51 Thuldanin

52 Tintibulus
53 @canthus
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unas escaleras {también vulgares) que van hacia algtin sitio. Es ti-
pico que detrds de una puerta de una vieja bodega a la que nadie
presta atencion haya unas escaleras Infinitas. También pueden
estar tras un arco en un drea oscura tras una casa abandonada.
Muy raramente se conoce bien una entrada a las escaleras.

Mientras se viaja por las escaleras Infinitas se puede observar que
st aspecto varia desde simples peldaios de madera o piedra hasta
un caos de peldafos que cuelgan de un espacio iluminado donde
no hay dos peldaiios que tengan la misma orientacion. Se dice que
cada persona puede encontrar su mayor deseo en algtin lugar de las
escaleras si se busca el tiempo suficiente en cada rellano. El origen y
el propésito de estas escaleras es un misterio. También se desconoce
si las escaleras son realmente infinitas o tan solo inimaginablemen-
te largas.

Los dominios concordantes de las Tierras exteriores: dado
que es el anico lugar situado en el centro de la Gran rueda, las
fronteras de las Tierras exteriores enlazan con cada uno de los
otros planos,

HABITANTES
DE 1.OS PLANOS EXTERIORES

Los planos Exteriores son el hogar de la mayoria de los ajencs.
En ellos viven desde las versiones celestiales e infernales de las

criaturas del plano Material, hasta los diablos, demonios v ce-
lestiales. Todas ellas son criaturas de gran poder. La mayoria de
las criaturas que llegan al plano Material a través de los conjuros
de convocar monslruo son nativos de los Planos exteriores. Los
ajenos tienden a unirse en planos que comparten su alinea-
miento, ya que en los planos hostiles a su alineamiento tienen
muchos problemas para interactuar.

Los planos Exteriores son también el hogar de deidades muy
poderosas. Estos deidades podrian existir en otros planos, pero
los planos Exteriores son ideales para ellos. Los planos Exterio-
res son divinamente morficos, de manera que las deidades pue-
den alterar el paisaje dentro de un drea limitada. También, de la
misma manera que los ajenos, las deidades se benefician de vi-
vir en unos planos que concuerdan con su alineamiento.

El tercer gran grupo que habita en los planos Exteriores son los
espiritus de los muertos. Las criaturas del plano Material que han
muerto pueden ira los planos Exteriores para recibir el juicio final
0 para obtener una gran recompensa, Que los espiritus terminen
0 no en los planos Exteriores dependerd de la manera en que te
plantees la cosmologia y de lo que necesites en tu partida.

CATEGORIAS DE DIVINIDAD

Hay deidades y hay deidades mas poderosas. El modo en que las
deidades miden su poder varia de una cosmologia a otra, pero se
puede clasificar a las deidades en un gran nimero de rangos.
Las categorias de divinidad son:

Cuasi deidad/Héroe deidad: las cuasi deidades v los héro-
es deidades son solo un poco ‘divinos” aungue tienen un poco
del poder a nivel divino, o pueden atraer creyentes,

Semideidad: es la categoria mas débil de las deidades com-
pletamente divinas. La verdad es que muchas semideidades fue-
ron mortales y fueron recompensadas con (o ganaron por si
mismas) el estatus de divinidad. Son las deidades con aparien-
cia mas mortal.

Deidad menor: las deidades de esta categoria tienen varis
dominios que pueden conceder a sus clérigos v un area de res
ponsabilidad lamada ambito, que supervisan. Las deidades me-
nores tienden a llevar asuntos “pequefios” y muchas veces ti-
bajan para (y con) deidades mas poderosas.

Deidad intermedia: son las mas poderosas de entre las dei
dades menores y dirigen ambitos mds importantes.

Deidad mayor: estas deidades son las mas poderosas quese
pueden encontrar los aventureros. Tienen los ambitos mas im
portantes y a mentido otras deidades les obedecen. Algunasi
deran grupos enteros de deidades (llamados panteones).

“Deidad suprema™ algunas cosmologias tienen una deidad
que tiene una magnitud de poder mucho mayor que la de lasdet
dades mayores. Estas deidades supremas pueden tener comose-
guidores a las deidades o pueden ser entidades de tanto poder
que sean reverenciados por igual por deidades y mortales.

Si estas deidades supremas existen en tu cosmologia, estin
mis alld del conocimiento de los mortales e incluso mas alli de
las fuerzas del universo. Aparentemente no s¢ preocupan por st
seguidores. No otorgan conjuros, ni atienden a plegarias, ni res
ponden preguntas. Solo un punado de sabios del plano Materi
saben algo acerca de una deidad suprema (si es que alguien sabe
algo). Por ejemplo, la deidad menor Vecna venera la fuerza del:
magia personificada en una entidad que llama la Serpiente, que
quizds sea una deidad suprema de poder inimaginable.

Los deidades y los planos divinamente mdrficos

Los deidades prefieren los planos Exteriores porque su rasgo di
vinamente morfico les permite reconfigurar el terreno con un
movimiento de sumano. Un ser de gran poder puede manipy
lar una parte de la realidad basica del plano para que refleje sus
preferencias. Las deidades lo hacen cuando crean sus reinos de
residencia. Generalmente son lugares donde los creventes pue
den reunirse y donde la deidad puede mantener el poder.

Las descripciones siguientes no son una definicién complen
del poder de una deidad, sino mas bien una evaluacién comps
rativa que te ayuda a determinar qué puede hacer una deidaden
su propio plano. Puedes ampliar o limitar los cambios divinz
mente mérficos segun las necesidades de tu cosmologia,

Cuasi deidad/Héroe deidad: las cuasi deidades v los héto
es deidades carecen de la aptitud para manipular su entomo,
Como resultado de esto tienden a ocupar pequetios reinos de
los planos Exteriores. Estos reinos no se construyen con poder
divine, sino con trabajo y esfuerzo.

Semideidad: las semideidades también carecen del poder
de manipular el drea divinamente mdrfica de su alrededor. Lis
semideidades también pueden querer construir sus hogares e
forma convencional o confiar en deidades mas poderosas pan
que manipulen el paisaje por ellos.

Deidad menor: las deidades menores pueden empezars
manipular el plano Exterior en el que viven y modificar I for
maen que los viajeros pueden llegar hasta sus reinos. Dentrode
un radio de una milla, una deidad menor puede determinarl
naturaleza de cualquier conexién planaria. Por ejemplo la dei
dad puede determinar a qué area se puede acceder desde el pli
no Astral. Ademas, una deidad menor puede controlar que los
portales planarios solo aparezcan en una zona en conereto y que
las criaturas en su drea de influencia no se puedan convocar

cal
tar
ne
int

Ob:
po

do
ne
de
de

rei

cic
ra

Mz
ce
de

yo

[
A~

°
e I e I S T NN

ne
de
gas
pla
ab:

ras
ter
lev



Deidad intermedia: las deidades intermedias pueden hacer
umbios mds dramaticos y de mayor envergadura, Pueden afec-
aratodolo que hay en un radio de diez millas de la misma ma-
neta que una deidad menor, con el anadido de que una deidad
intermedia puede aplicar los rasgos de magia realzada y magia
obstruida sobre hasta cuatro grupos de conjuro (seleccionados
por escuiela, dominio o descriptor),

Muchas deidades aplican el rasgo de magia realzada sobre sus
dominios haciendo que se maximicen los conjuros (de igual ma-
nera que con el uso de Maximizar conjuro) dentro de los limites
de su reino. El rasgo de magia obstruida no afecta a los conjuros
deladeidad nia susaptitudes sortilegas y en cambio, dentro de su
rino, puede obtener ventaja del rasgo de magia realzada,

Adems de lo anterior, la deidad menor puede levantar edifi-
tiosa voluntad y alterar el terreno en un radio de diez millas pa-
fque se parezca a cualquier terreno del plano Material.

Deidad mayor: se expande aun mas el poder de transfor-
mat. Una mayor deidad puede afectar al entorno tal y como ha-
teuna deidad intermedia, pero con un alcance de un centenar
de millas de radio. Ademas, dentro de este radio, una deidad ma-
jorpuede hacer lo siguiente:

deinfluencia,
* Cambiar o aplicar un rasgo temporal en su drea de influencia.
* Cambiar o aplicar un rasgo de gravedad en su drea de influencia.
Aplicar el rasgo de magia limitada contra un tipo particular de
escuela, dominio o descriptor de conjuro en su drea de in-
! fluencia. Los conjuros y las aptitudes sortilegas de la deidad
no estdn limitadas como consecuencia de estas restricciones.

|
l * Cambiar o aplicar un rasgo elemental o de energia en su drea

Usar el poder para modificar divinamente un plano de esta ma-
nera tan dramatica requiere tiempo e implica una gran cantidad
del poder divino de la deidad. Como consecuencia de este des-
gaste, a menudo una deidad mayor cambia rasgos mayores del
plano para cimentar su arraigo al reino creado. En el futuro, no

‘ thandonarin estos reinos con facilidad.
En la cosmologia del D&D las deidades no pueden afectar los
1isgos de alineamiento de su plano nativo, cambiar su tamafio o al-
b erarla naturaleza morfica del plano. En su plano tampoco pueden
evantar los efectos del rasgo de magia limitada pero si creas tu pro-
pia cosmologia podras dar estos poderes a las deidades mayores.

HANATURALEZA DE LA MUERTE

Lis diferentes cosmologias pueden usar los planos Exteriores co-

’ moel ‘premio final” o el “castigo eternd” para las criaturas el plano
Material. La naturaleza exacta de este premio o castigo dependeri
tel Dungeon Master: es una de las cuestiones mas importantes dque
deberds resolver cuando crees tu propia cosmologia,

En el D&D los personajes pueden volver a la vida. Durante
un tiempo sus espiritus o sus almas van a otro sitio pero con el
conjuro adecuado pueden volver a sus cuerpos, Alli donde sea
‘otro sitio” dependera de tu cosmologia.

En la cosmologia del D&D, cuando los personajes mueren,
sus almas viajan hacia el plano Exterior que mas se adecua 4 su
naturaleza. Las almas que durante la vida tendieron a ser legales
buenas irin hacia Celestia mientras las de quienes saborearon la
maldad y el caos iran al Abismo,. Una vez alli obtendran el pre-
mio o recibiran el castigo de sus alineamientos, y con el tiempo,
olvidaran su vida pasada (este es el motivo por el que los conju-
ros que devuelven a la vida pueden fallar si ha pasado mucho
tiempo). En términos de juego si un personaje muere, a no ser
que se le pueda devolver a la vida, se considera que ha ido 2 por
su recompensa. Si los personajes supervivientes visitan los pla-
nos Exteriores y se encuentran con el espiritu muerto de un an-
tiguo amigo puede que éste les recuerde o puede que no.

Aqui tienes algunas otras opciones sobre lo que puede ocu-
rrir con los espiritus de los muertos.

Juicio: los personajes muertos pasan por los planos Exterio-
res donde sus deidades les juzgan. Los que fallan quedan rete-
nidos en los planos Exteriores (se les conoce como suplicantes)
ose les devuelve al plano Material para que se reencarnen. A to-
dos los que se juzga dignos se transforman en sirvientes de su
deidad o pasan a un nueve nivel de realidad que incluso las dei-
dades desconocen. En cualquier caso, los personajes que no
vuelvan a la vida, con independencia de su destino se convier-
ten en personajes no jugadores (PN]Js),

Unién: los espiritus de los muertos se unen a su deidad va
que son manifestaciones de su grandeza. Los espiritus que
vuelven a la vida saltan de repente del cuerpo de la deidad y
vuelven sin recordar nada de lo que ha transcurrido entre su
muerte y su resurreccion.

Fusién: los espiritus de los muertos se unen a los propios pla-
nos Exteriores convirtiéndose asi en parte del paisaje mérfico.

Desconocido: nadie, ni las deidades, sabe lo que pasa con los
espiritus de los muertos (o quizis las deidades lo sepan pero no
quieren revelarlo). La muerte es un gran misterio.

Elige la opcion que mds te guste o crea una opcion acorde con
tu estilo de juego. Si el hecho que los espiritus de los BUerreros
vayan a parar a una batalla eterna te sirve, hazlo, Y quizas tam-
bién te puede parecer correcto que los rivales muertos vivan en
paz, bebiendo e intercambiando historias con otros. La eleccion
dependera por completo de tu cosmologia y de tu juego.

Con independencia de tu eleccion hay algunos espiritus que
se pierden en transito, otros sufren muertes violentas y algunas
victimas mueren a manos de los muertos vivientes. Estas almas
S€ convierten en MONSIIUOs muertos vivientes como fantasmas,
ESPECtTos o vampiros.

e ==
OPCION: El PANTEON QUE LO UNE TODO
Aveces las deidades se unen en organizaciones que se llaman
panteones. Mientras los miembros menos poderosos del pantedén
dimentan con su energfa grandes cambios en el paisaje divina-
P mente mérfico, tienen un lugar seguro bajo la proteccion de sus
fermanos.

Un pantedn de deidades se puede unir para crear un lugar de reu-
nion para todos sus miembros a pesar de su alineamiento. Dentro de
estas dreas se suprime el rasgo de alineamiento, de manera que las
deidades del mismo pantedn pero de alineamientos opuestos se pue-
den reunir en este punto, literalmente, “neutral”,




LOS DOMINIOS HEROICOS
DE YSGARD

Es un lugar de héroes y de gloria.

Es donde las guerras crecen con furia v se prueba el valor.

Es el campo de batalla de la eternidad.

Ysgard es un plano a escala épica, con altas montanias, pro-
fundos fiordos y oscuras cavernas que ocultan los secretos de la
forja de los enanos. Siempre hay un poco de viento que sopla a
la espalda del héroe. Desde los canales de aguas heladas hasta las
arboledas sagradas de los elfos de Alfheim, el terreno de Ysgard
es imponente y terrorifico, Es un lugar de estaciones extremas:
el invierno es un tiempo de oscuridad v frio mortal mientras
que un dia de verano es claro y abrasador.

Lo mas espectacular de todo es que el paisaje flota por encima
de grandes rios de tierra firme que fluyen para siempre hacia un
horizonte sin fin. Los rios mas anchos tienen el tamano de con-
tinentes, mientras que hay secciones mas pequenias llamadas
témpanos de tierra, que son del tamano de islas. Bajo cada rio ar-
de el fuego con furia, aunque a la parte superior del continente
s6lo llega una iridiscencia rojiza. Mas preocupantes son las coli-
siones ocasionales entre rios, que producen terremotos terri-
E)i{fs yaveces Cl‘]g({ndrﬂﬂ nuevas C['}T(.li“erﬂ."i montanosas.

Ysgard es el hogar de los héroes muertos, que se empefian en
una batalla eterna en campos de gloria. Cuando estos suplican-
tes caen, se levantan de nuevo a la mafiana siguiente para seguir
luchando en una guerra eterna.

Hay dos deidades que han convertido Ysgard en su hogar:
Kord, vastago de la Fuerza y Olidammara, patron de los ladrones,

Bajo la gran extension de Ysgard hay dos capas: Muspelhein
y Nidavellir.

RASGOS DE YSGARD

Ysgard tiene los siguientes rasgos.

* Gravedad normal.

¢ Tiempo normal.

¢ Tamafio infinito: Ysgard es infinito, pero sus planos mis e
nocidos tienen fronteras bien definidas dentro del plano

» Divinamente morfico: los seres especialmente poderosos
(como por ejemplo Kord y Olidammara) pueden alrerar Vs
gard con s6lo un pensamiento. Las criaturas normales verin
que Ysgard se puede alterar de la misma manera que el plan
Material (se puede afectar al plano con conjuros o con esfuer
zo fisico de forma normal). En cambio las deidades puedenal
terar grandes dreas y crearse grandes reinos,

+ Sin rasgos elementales: no hay ningtin elemento que do

mine en Ysgard: todos los elementos estan en equilibrio, co-

mo en ¢l plano Material. Sin embargo, hay partes de la segun-

da capa; Muspelheim, que se tratan como si tuvieran el rasgo

de predominio de fuego.

Predominio positivo menor: Ysgard contiene una explosiv

cantidad de vida en todas sus formas. Todos los seres en un plano

de predominio positivo ganan una curacion rapida de 2 y pue

den llegar a regenerar los miembros perdidos. Ademds, todos los

que mueren en los conflictos sin fin de los campos de batallade

Ysgard resucitan cada mafiana como si se les hubiera lanzado

una resurreccion verdadera: estin completamente curados v listos

OPCION: SIN LOS PLANOS EXTERIORES

En tu cosmologia puede haber mas o menos planos Exteriores: como
ti decidas. Incluso puedes omitir los planos Exteriores sin mds. Si de-
cides pasar sin ellos deberds realojar a una gran cantidad de ajenos,
determinar donde viven las deidades y decidir en qué se convierten
los espiritus de los personajes muertos.

A los ajencs se les puede tratar como nativos de los planos
Interiores, de semiplanos o incluso de los planos Transitivos. Este
cambio hace que estos planos estén mucho mds poblados con cria-
turas, de manera que los encuentros en estos planos serian mucho
mas frecuentes.

De manera similar, las deidades pueden existir sin los planos
Exteriores. Aqui tienes algunos lugares en los que pueden vivir.

« Habitan en otros planos: los planos Interiores, los planos
Transitivos o incluso en planos Materiales alternativos. Quizds in-
cluso vivan en algin lugar especialmente remoto del plane
Material. En cualguier caso no pueden modificar sus reinos de la
misma manera que en los planes Exteriores. Una deidad que viva
en el plano Material debe usar la fuerza bruta para canstruir un pa-
lacio dorado (o infernal). Aunque son proezas increfbles, no dejan
de ser pasibles para un lanzador de conjuros mortal.

Las deidades estdn completamente fuera de alcance. No se pueden
alcanzar ni se puede acceder a ellas. De hecho tienen reinos y pla-
nos, pero los mortales nunca pueden llegar hasta ellos. Estdn mds
alld del plano Astral v solo a través de sus poderes se puede sentir
su presencia en el plano Material. La ventaja de esta opcidn es que
las deidades interfieren menos con la vida diaria del plano Material.

i

Los lanzadores de conjuros divinos pueden seguir preparando sus
conjuros y, si es necesario, contactar con sus deidades.

Hay una serie de conjuros y aptitudes sortilegas que se ven afectadas
con la eliminacion de los planos Exteriores. Si no usas los ajenos, en-
tonces no se les puede convocar por los diferentes conjuros de conve-
car monstruo, Los conjuros como por ejemplo contactar con ofro plana
llevaran a otro sitio cuando se usen para contactar con las deidades.

LA GUERRA DE LA SANGRE

La palabra “guerra’ es demasiado simple para describir un conflicio
que dura ya milenios y que arrasa los planos entre el Abismo y los
Nueve infiernos. La biisqueda brutal de la aniquilacion es una guerra
de criaturas infernales contra criaturas infernales. Divididos por line-
as ideologicas, es un guerra de demonios contra diablos y, dada la
traicién gue impera en los dos lados, a veces hay batallas de demo-
nios contra dermonios y de diablos contra diablos. Pero la Guerra de
la sangre al fin acaba tocando, de una manera u otra, a todo el mun-
do dentro de los planos Exteriores.

Los origenes de esta guerra se han perdido en el tiempo y ahora ya
no es mas que un genocidio. Mientras existan criaturas infernales, lu-
charan entre ellas en un combate donde no se pide ni se da cuartel.
En los planos mds directamente afectados hay maquinas de asedio de
gran tamafio gue retumban a lo largo de las llanuras de |a batalla
(como si fueran montafias moviles) atendidas por un mar emergen-
te de criaturas infernales y de mercenarios. Cuando dos legiones cho-
can bajo los soles infernales, el mismo paisaje se resquebraja con la
terrible energia desencadenada por la guerra.
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para luchar de nueve. Incluso los suplicantes que, como los aje-

nos, no pueden ser resucitados, se despiertan completamente sa-

nados. Solo resuciran quienes hayan recibido heridas mortales
enlos campos de baralla de Ysgard. Los personajes muertos que
lleguen a Ysgard no volveran a revivir espontaneamente.

+ Alineamiento levemente cadtico: las criaturas legales que
estén en Ysgard sufren un penalizador de -2 en todas las prue-
bas basadas en Carisma.

* Magia Normal.

INLACES DE YSGARD

Existen portales permanentes entre Ysgard y otros planos. Uno de
s portales mds notables es una extension toscamente trabajada
de las Escaleras infinitas que conectan con incontables planos.
Hay multitud de rellanos en cada una de las tres capas de Ysgard,
que permiten ascender o descender por las Escaleras infinitas.

HABITANTES DE YSGARD

EnYsgard predominan los suplicantes (héroes muertos en eras in-
contables). De todas formas, en la capa superior de Ysgard (también
llimada Ysgard) habitan humanoides de todo tipo. La segunda capa
{més caliente ), llamada Muspelheim, es el hogar de los giganres de
fiego mientras que la tiltima capa cavernosa (llamada Nidavellir) es
el hogar de los enanos. También es el hogar de algunos ghaele (es-
parcidos por todo el plano), fir, eladrin, celestiales y algunas devas.

Splicantes de Ysqard
Los suplicantes de Ysgard son antiguos soldados con un espiri-
mvaliente y agresivo, que han ido a parar al plano donde la
competicion nunca acaba. Estos espiritus adquieren las si-
guientes cualidades especiales de los suplicantes:
Inmunidades adicionales: fuego, icido.
Resistencias: electricidad 20, sonico 20.
Otras cualidades especiales: ninguna. De la misma forma
que los otros seres en el plano, se benefician del rasgo de predo-
. minio positivo menor.

MMOVIMIENTO Y COMBATE

Moverse por Ysgard es como moverse por el plano Material. De to-
das formas, el movimiento entre las grandes extensiones de tierra
fotantes de la capa superior de Ysgard puede ser un poco complica-
o Todos los que caen a plomo por las grietas ardientes van a parara
Muspelheim (la segunda capa) donde también predominan los
tempanos de tierra. En Muspelheim cada pedazo de tierra esta cons-
ttemente en llamas de manera que hay un ambiente muy poco
igradable para viajar. Se puede acceder a la capa més profunda (Ni-
davellir} a través de fisuras y tineles, aunque a veces a los tineles se
terran y son un peligro tanto para los viajeros como para los nativos.

(OMBATE EN YSGARD

Ls batallas en Ysgard funcionan como en el plano Material. Ya
que todos los luchadores tienen curacién rapida de 2, las barallas
fienden a durar mucho y cada dia los enemigos caidos pueden vol-

vera la batalla.

[ARACTERISTICAS DE YSGARD

Con excepeion de los rasgos que ya se han indicado, Ysgard se
parece mucho al plano Material v los aventureros encontraran

pocas diferencias en el funcionamiento de sus conjuros y apti-
tudes. La visién en Ysgard es como en el plano Material.

Ysgard es un lugar muy grande y lleno de vida. A continua-
cion tienes la descripcion de cada capa de Ysgard.

Ysgard

La capa superior de Ysgard, que también se llama Ysgard, es de le-
jos la mds conocida y la mas recorrida de las tes capas del plano.
Muchos de sus habitantes viven en campamentos y asentamien-
tos fortificados, en condiciones muy duras v salvajes. Esta capa es-
td dotada con docenas de grandes mansiones, campos de batalla
humeantes y terrenos montafiosos que encierran los frios mares.
Alo largo de las fronteras de las grandes superficies de tierra hay
pocos asentamientos, y los que hay, estin ahi porque estan intere-
sados en el comercio con comunidades de otros continentes isla.

El reino de Kord: la deidad del coraje y la fuers, Kord el pugil
vive aqui, en el Hogar de los valientes. Su residencia es una cons-
truccion de vigas gruesas de madera procedentes todas del mismo
arbol: un inmenso fresno. En su interior Kord preside un banque-
te sin fin en el que los invitados vienen y se van, pero la juerga no
termina nunca, Las mesas del festin rodean un espacio abierto
muy grande donde los valientes héroes luchan por deporte. A ve-
ces es el mismo Kord quien, equipado con Kelenar (su espada ma
tadragones inteligente) y toda su vestimenta militar de dragén en-
tra al cuadrilitero para deleite de toda la asamblea.

Lallanura de Ida: este inmenso prado estd situado cerca del
Hogar de los valientes y de la gran ciudad libre de Himinborg:
el mayor centro de poblacién en la capa. En la llanura de Ida
hay festivales cada dia, donde los guerreros pueden hacer alar-
de de su temple. Por encima de todo se valora el valor y las apti-
tudes de combate.

Alfheim: en esta region brillante v bafiada por el sol habitan
los suplicantes elfos asi como un contingente de elfos mortales,
Alfheim estd lleno de luz v de alegria v todo viajero no puede
por menos que animarse con la alegria que flota en el aire. Estas
tierras, que aun no han sido tocadas por la civilizacion, son be-
llas y salvajes. La vida salvaje es abundante de la misma manera
que las caracteristicas de la naturaleza: bosques, tios y calinas
soleadas.

Los elfos nativos son amables pero no se preocupan por otra
cosa que los juegos y la apreciacion meditativa de la belleza que
les rodea. Mientras que algunos elfos viven en armonia con la na-
turaleza, los arboles y los prados, algunos elfos prefieren vivir en
las cavernas relucientes que hay bajo la superficie de Alfheim.

OPCION: YSGARD COMO MUNDO MATERIAL
En la cosmologia del D&D Ysgard es un plano mis de los planos
Exteriores dentro de la Gran rueda. Aun asi es posible que quieras
convertir a Ysgard en el mundo material y en el hogar de origen de
tu campafia de D&D, .

La naturaleza curativa del entorno de Ysgard estimula el herofs-
mo personal y el coraje. Ademds, la geografia extrafia del plano,
sus subcapas, los habitantes divinos y el Hogar de los valientes,

contribuyen a crear un estilo de juego donde los mitos se hacen
realidad.
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Alfheim tiene estaciones. Los veranos son largos v benignos
mientras que los inviernos son oscuros e implacables. Durante el in-
vierno los elfos se retiran a las cuevas resplandecientes cuyas entra-
das quedan selladas y enterradas durante la estacion de las nieves,

El cubil de Olidammara: Olidammara es la deidad de los
ladrones. El Picaro risuefio es una deidad intermedia que se pre-
ocupa por ideales como la musica, las juergas, el vino y el hu-
mor. Su hogar esta hecho de madera, piedra y sustancias extra-
fas que han creado una estructura fortuira de la misma manera
que si se hubieran mezclado mansiones completamente dife-
rentes de diferentes culturas,

En su interior hay laberintos, puertas cerradas, pasadizos sin sa-
lida y alrededor del gran vestibulo dende la danza y la musica son
obligatorios, una gran cantidad de tesoros secretos. Generalmente
los invitados de este cubil tan intimo son picaros, bardos, actores y
artistas de toda indole y de todos los sitios. Aqui imperan las leyes
del vino, el amor y la cancion y es donde Olidammara se echa en
su gran divin a no ser que, con la ayuda de su mdscara risuena, es-
té disfrazado como uno de sus invitados. Las otras deidades tratan
a Olidammara con una cautela merecida sin importar donde esté,
ya que a menudo sus bromas lo han llevado muy lejos de su cubil.

Muspelheim

Muspelheim es la capa central de Ysgard. Estd hecha de cintas
de tierra flotante, algunas del tamafio de continentes o mayores,
A esta capa también se la conoce comao la "Tierra de fuego” ya
que el suelo echa humo y quema. Es una capa hostil ya que in-
cluso el suelo es de roca volednica afilada. La mayor parte de
Muspelheim tiene un rasgo de predominio de fuego.

El suelo de Muspelheim se mueve hacia el punto mis elen
do de una cordillera de montanias indémitas. Esta cordillen
que se llama el Espinazo de la serpiente, es el hogar de cente
nares de clanes de gigantes de fuego. Hay una gran cantidadde
puestos de vigilancia y de ciudadelas para defender los passs
de las montatias frente a los clanes rivales v a los visitantes
deseados.

Nidavellir
La tercera capa de Ysgard es Nidavellir. Es un reino subterring
entrecruzado por tineles calentados por fuentes de manants
les v géiseres. Las regiones mas salvajes estan abarrotadas de
bosques subterraneos que para erecer no necesitan sol, sino st
lo calor. Las cavernas circulan por entre vetas de cuarzo claoy
las camaras mds profundas estan revestidas de mica brillantey
de pirita. Por el suelo de muchos tineles y de muchas cavernss
hay esparcida una gran cantidad de minerales semipreciosos
Nidavellir se divide en su mayor parte entre el reino de s
enanos y el reino de los gnomos. La mayoria de los habitantes
de la capa son mortales, aunque también es comiin encontrarse
con suplicantes. Es un lugar de hornos llameantes, de golpess>
bre un yungue y de una constante busqueda de la perfecciénen
elarte de la forja, en el arte de las runas y en la magia. En lasse
las resuenan las voces cantarinas de los enanos y las alegres can-
ciones de los gnomos. A pesar de que las dos razas son rivalesy
a veces incluso han llegado a la guerra, se unen para enfrentar
se a su enemigo subterrineo: los elfos oscuros.
Svartalfheim: en Nidavellir los drow tienen su propio ref
no. Aunque los enanos v los gnomos piensan lo peor de estoseh
fos oscuros, estos drow en particular no son tan malignos como
muchos viajeros pueden pensar. Al igual que otros en esta caps,
simplemente desean que les dejen en paz y no tienden aser
muy amables con los visitantes que no han sido invitados.

Encuentros en Ysgard
Usa la Tabla 7-9: encuentros beatificos, para los encuentros
aleatorios en Ysgard.

EL CAOS CAMBIANTE
DEL 1IMBQ

Es el lugar donde todo y nada es posible.

Es donde hierve la materia del caos.

Es donde los elementos vienen a morir.

El Limbo es es plano del caos en estado puro. Las zonas que
no estan controladas parecen una sopa hirviente de los cuatm
elementos basicos y de sus combinaciones. Bolas de fuego, bl
sas de aire, pedazos de tierra y oleadas de agua luchan poras
cender hasta que de nuevo son vencidos por otra oleada cadtica
De todas formas los paisajes son muy parecidos a trozos del ple
no Material que fueran a la deriva: pedazos de un bosque, pre:
dos, castillos en tuinas v pequenas islas.

El Limbo esta habitado por nativos vivos. Los seres mads des:
tacados son los githzerai y los slaad. Muchos suplicantes del
Limbo adoptan la forma (sin mente) de esferas fantasmas de
caos cambiante.

El Limbo no tiene capas, o si las tiene se fusionan y se dividen
de forma continua de manera que cada una, comparada con las
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demas, es igualmente tan cadtica que incluso los sabios se veri-
anen apuros si tuvieran que distinguir una de las otras.

KASGOS DEL LIMBO

ElLimbo tiene los siguientes rasgos.

 Gravedad direccional en un punto: la fuerza de la grave-
dad es la misma que en el plano Material, pero cada uno deci
deen qué direccion actiia, El Limbo no tiene gravedad para
los objetos sueltos. Los objetos que se lleven puestos, encima
osearrastren tendran la misma gravedad que su propietario.
Este tipo de gravedad puede desorientar mucho a los que la
experimenten por primera vez.

* Tiempo normal.

* Tamano infinito: el Limbo es un lugar que cambia conti-
nuamente y es muy dificil que un lugar se mantenga estable
mucho tiempo. Un area del Limbo en concreto puede reac-
clonar ante la magia, el pensamiento consciente o la fuerza de
woluntad a no ser que se estabilice magicamente. Para obte-
nermas informacion sobre como estabilizar el Limbo lee mas
adelante el parrafo ‘Cémo controlar el Limho.

* redominio esporadico de un elemento: en el Limbo no
hay ningtin elemento que predomine constantemente. Cada
elemento (tierra, agua, aire o fuego) predomina de vez en
ctando, de manera que cualquier zona es un hervidero caéti-
toy peligroso de elementos. El predominio de los elementos
puede cambiar sin previo aviso.

' Sin predominio de rasgos de energia.

' Alineamiento fuertemente caético: las criaturas que no
sean caoticas sufren un penalizador de —2 en todas las prue-
bas basadas en Sabiduria, Carisma e Inteligencia. Sin embar-
goel rasgo de alineamiento caético desaparece dentro de los
muros de los monasterios githzerai (aunque no dentro de sus
ciudades).

* Magia salvaje: en el Limbo, los conjuros y las aptitudes sorti-
legas funcionan de vartas maneras. Funcionaran de forma
normal cerca de estructuras permanentes o en paisajes esta-
bilizados de forma permanente.

Cualquier conjuro que se haga en un drea incontrolada del
Limbo 0 en un area controlada de forma temporal tiene una po-
sibilidad de salir mal. El lanzador de conjuros debe superar una
prueba de nivel (1d20 + nivel de conjurador) contra una CD de
15+ nivel de conjuro que se intenta usar, Si se fallala prueba, se
deberd tirar en la Tabla 1-1: efectos de la magia salvaje.

NLACES DEL LIMBO

fiisten portales permanentes entre el Limbo y otros planos.
Sinembargo, el lado del Limbo del portal puede estar oculto o
fipado por una bola de fuego, un montén de piedras o un ven-
tal de tal manera que, para quienes no estén preparados para
airar en €], puede ser muy peligroso.

MO CONTROLAR EL LIMBO

inel Limbo hay tres tipos de terreno: las dreas de poder incon-
ihdo, las dreas controladas y las areas estabilizadas. En com-
Jricion con las areas en estado bruto que forman la mayor par-
Wedel plano, las dreas controladas (también lamadas dreas
blindadas) y las areas estabilizadas son sélo pequefas islas.

TaBLA 7-1: EL LIMBO DESCONTROLADO

Limbo en estado puro: las dreas incontroladas del Limbo
son peligrosas, pero la mayoria de criaturas pensantes pueden
ejercer cierto contrel muy localizado para calmarlas (consulta
mis adelante ‘el Limbo controlado). Aun asi, hay veces que no
hay ningun control, sobre todo cuando el que llega al Limbo es
un visitante inexperto o cuando el viajero esta inconsciente.
Cuando nadie estd intentando controlar una zona del Limbo,
ésta muestra las cualidades que se indican en la siguiente tabla.
Para el caso concrero de esta tabla, un drea es todo lo que hay en
una esfera de 25" de radio aunque las areas pueden moverse e ir
a la deriva de forma aleatoria. Por cada drea tiva en la tabla una
vez cada 10 minutos,

d% Efecto
01-10 Predaminio de aire
11-20 Predominio de tierra

21-30 Predominio de fuego
31-40 Predominio de agua

41-50 Predominio mixto: aire y tierra

51-80 Predominio mixto: fuego y tierra

61-70 Predominio mixto: agua y tierra

71-80 Predominio mixto: agua y aire

81-90 Predominio mixto: aire y fuego

91-100 Equilibrio (como si fuera con predominio de aire)

Predominio de un elemento: en el 4rea aparece el tipo de
elemento indicado. El elemento predominante que hubiera con
anterioridad desaparece durante el primer asalto y se aplican los
efectos del nuevo elemento de forma inmediata, Para ver los efec-
tos de los rasgos elementales consulta el Capltulo 2. La gravedad
subjetiva del Limbo anula cualquier rasgo de gravedad con el que
entre en conflicta.

Predominio mixto: hay dos elementos que se entremezclan
creando un efecto hibrido. En esa zona se producen efectos de los
rasgos elementales de forma simultinea. Ademds de los efectos
cadticos entremezclados, se producen nuevos efectos como
producto de la mezcla de los dos elementos. Par ejemplo, en un
drea donde aparecen fuego y tierra se producird una bola ardiente
de magma.

Equilibrio: las fuerzas elementales llegan a un equilibrio
perfecto y como resultado hay tranquilidad (durante 1d10 minu-
tos). Trata un drea equilibrada como si tuviera predominic de aire
ya gue este rasgo no provoca efectos importantes.

El Limbo controlado: controlar un area del Limbo es un
ejercicio mental.

Con una prueba de Sabiduria (CD 16) se controla una par-
te del Limbo en estado puro. La prueba se puede repetir una
vez por turno (es una accion gratuita). El viajero que falle la
prueba dos veces seguidas obtiene un +6¢ de bonificador de
circunstancia en las pruebas subsiguientes. Si se va a entrar
en una zona de Limbo en estado puro desde una zona contro-
lada o estabilizada, el personaje puede hacer la prueba antes
de entrar.,

Si supera la prueba, el personaje tiene el control sobre el
area y puede rehacerla a voluntad. Puede permitir que un
elemento o que una mezcla de elementos sean predominan-
tes. Los viajeros del plano Material acostumbran a preferir
un pedazo de tierra rodeado por una pequena atmosfera de
aire,

Consulta la siguiente tabla para poder determinar el tamano
del area que puede controlar un personaje.



TaBLA 7-2: EL LIMBO CONTROLADO
Puntuacién
de Sabiduria

Area de control Area estabilizada

1-3 Minguna —

4.7 1" de radio —

811 5" de radio —

1215 10" de radio —

16-19 15" de radio =

20-23 20" de radio 5' de radio

24+ +5' por cada 4 pts. +5" por cada 4 pts.

de Sab de Sab

Puntuacién de Sabiduria: si se supera la prueba de Sabiduria
compara la puntuacién de Sabiduria de la criatura para ver el
tamafio del drea que controla.

Area de control: “Ninguna” indica que la criatura no puede obte-
ner el control de su entorno. El incremento de radio indica un drea
de control alrededor de |a criatura. Una eriatura que solo pueda crear
una dre de 1' quiere decir que sélo puede crear un pequefio espacio
de proteccién de 1' de radio entre &l y el entorno.

Area estabilizada: las dreas estabilizadas se forman en el centro
de una zona controlada {de hecho se sebreponen a ella). Cuando
el 4rea controlada deja de existir, el drea estabilizada se mantiene.

Una vez se tiene el control, se mantendrd mientras el controla-
dor esté dentro o hasta que otra criatura tenga éxito en la dispu-
ta por el control de la zona. Las dreas controladas derivan
1d4x10’ por asalto en una direccion aleatoria, Si hay mas de una
criatura que tenga exito en el control de un area al mismo tiem-
po, ganard el control la criatura con una puntuacion de Inteli-
gencia mas alta.

Si dos dreas controladas se mueven de manera que se sobre-
ponen, gana el control de las dos dreas el personaje con mayor
puntuacion de Inteligencia, En los dos casos, si hay un empate,
compara la puntuacién de Carisma y el que la tenga mayor gana
el enfrentamiento.

El Limbo estabilizado: se puede estabilizar la parte interior
de un drea controlada del Limbo si quien lo hace es una criatu-
ra con una Sabiduria alta. El drea estabilizada que hay en el cen-
tro de la zona controlada mantiene sus rasgos, y se moverd a la
deriva a capricho de las corrientes cadticas del Limbo. Si no se
protege esta drea, al final serd erosionada por las constantes in-
mersiones bajo oleadas elementales. Por ejemplo, una criatura
con Sabidurfa 20 o' mas puede estabilizar una bola de fuego de &
de radio.

Aun asi, después de varios remojones en agua, la bola se ira
erosionando v al final se disipara. Sin embargo, un grupo de
criaturas trabajadoras puede reunir fragmentos de tierra estabi-
lizada, unirlos v usar el resultado como base para crear estruc-
turas permanentes, sobre todo si estin atendidas por los guar-
dianes adecuados.

¢QUE SE PUEDE HACER CON EL LIMBO CONTROLADO?
La mayoria de controladores son incapaces de realizar trabajos
complejos dentro de un 4rea que controlan. Lo mejor que pueden
hacer es mezclar dos o tres elementos, y siempre de una manera
poco sutil. Los seres denorinados anarcas son unas mentes raras
y extrafias que pueden construir objetos de una gran complejidad
e incluso estructuras o vegetacién simple. Es raro encontrar una
mente anarca entre los habitantes del Limbo, e incluso es mas ra-
ro encontrar dicha habilidad entre los visitantes del plano,

i

HABITANTES DEL LIMBO
Generalmente se asocia al Limbo con los slaad y los githzers
De entre los dos, sélo los slaad son nativos del plano, Los gith
zerai llegaron mucho después que aparecieran los slaad y vie
ron el plano como un desafio para su espiritu indomable, £
Limbo también es un duro campo de pruebas para su cultur
“El dolor es la debilidad saliendo de tu cuerpo’.

Aunque los slaad son nativos, controlan el Limbo de la mism
manera en que lo hacen los visitartes. De todas formas, el contul
que ejercen los slaad no flaguea nunca. Aun cuando esté incans
ciente, el area de control que rodea a un slaad es estable. Para losob
servadores es como si estuviera sano v salvo en un bano de fuego

Los pocos githzerai que atienden la llamada de los monasterios
también siguen los dictades de la ley, y estos monjes en conceeto
tienen muchos mas problemas con el Limbo debido a su naturs
leza cadtica. Con todo, tras las murallas de los monasteriosst
neutraliza el rasgo de alineamiento fuertemente caotico del Lin:
bo. La mayoria de los githzerai no siguen la vida monastica y s¢
reunen en grandes ciudades.

Los suplicantes del Limbo son todos quienes reverencian
caos por encima de todo. Algunos pasan a formar parte del pl
no, mientras que otros vagan como espiritus locos formados
por matetria en permanente cambio,

Suplicantes del Limbo
Los suplicantes que llegan al Limbo obtienen los siguientes g
gos especiales:

Inmunidades especiales: fuego, frio.

Resistencias: electricidad 20, acido 20.

Otras cualidades especiales: los suplicantes que no son absor
bidos por el plano, a menudo aparecen como remolinos de masi
cadtica que hablan y rien sin darse cuenta de ello, y sin prestu
atencion a lo que sucede a su alrededor. De la misma forma quelos
slaad, los suplicantes del Limbo controlan de forma automitica
caos que esta cerca de ellos incluso si estan inconscientes o despre-
venidos, manteniéndose asi inmunes a su tempestiose entorn,

MOVIMIENTO Y COMBATE

Como cualquier otra cosa en el Limbo, el movimiento depend:
de las condiciones locales. Alli donde haya predominio de air,
el viajero puede obtener ventaja del rasgo de gravedad subjetiv
y caer en la direccion que quiera a una velocidad de 300’ Lo
viajeros en una zona de predominio de fuegoe usaran la ventj
de la gravedad subjetiva para sobrevivir a la trampa. En zons
con agua se puede nadar y en zonas con tierra se puede excavar

Lo mis normal es que los viajeros intenten obtener el control de
unareayle asignen un predominio de tierra, o un predominio deat
re v de tierra, Desde el borde de cada drea pueden obtener el contul
de lasiguiente area para posteriormente moverse. De esta maneras
puede viajar por todo el plano. Una manera muy comada de vigar
es dejar que la gravedad te impulse hacia una zona con tderra (que
tenga atmosfera) y después andar sobre ella de forma normal

En este superficie extrafia los mapas son inttiles. A lo largodel
tiempo, incluso las estructuras permanentes acaban cayendoe
las corrientes del Limbo. El tiempo es lo que permite que un ir
dividuo o un grupo de individuos llegue a un lugar en concren
pero siempre teniendo en cuenta la familiaridad que puedan e
ner con su destino:
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Familiaridad Tiempo de viaje
iy farniliar 2d6 horas
fitudiado cuidadosamente  1d4x6 horas
lsto de forma casual 1d4x10 horas
Visto una vez 1d6x20 horas
o descrito 1d10x50 horas

imbate en el Limbo
ksun tipo de combate donde todos los participantes usan la
fsma direccion de gravedad subjetiva, no cambia nada respec-
il combate normal. De todas formas, los que sepan cémo usar
tientaja de la gravedad direccional subjetiva pueden usarla pa-
i realizar saltos asombrosos o para huir volando de un drea
pinenazada ademas de correr por el suelo o por el thecho.

Los atacantes que disparen armas o ataquen con armas arro-
fidizas dotan de gravedad subjetiva a su municion.

MRACTERISTICAS DEL LIMBO

il Limbo estd [leno de maravillas incontables, Mas abajo se mues-
imin algunas de ellas. Las oleadas de fuego aleatorio iluminan el
pino. Algunas se producen lejos y no son mas que leves luminis-
ENcias que se propagan a través de los mares flotantes, mientras
e otras son tan brillantes como soles muy cercanos. La natura-
it aleatoria y bulliciosa del Limbo hace que a veces la vision sea
il (por ejemplo, dentro de una zona con predominio de tierra)
fentras que ofras veces la vision se expande a lo largo de muchas
illss a través de dreas continuas con predominio de aire.
Enel Limbo no existen ni el dia ni la noche.

jidades y monasterios Githzerai
s githzerai que viven en el Limbo se retinen en ciudades yen
monasterios.

Los githzerai que viven en ciudades no siguen la tradicién
monistica por la que son mds conocidos. En vez de ello prefie-
fendirectamente las proezas guerreras y las artes letales de la lu-
iyl magia. De todas formas, incluso los githzerai nacidos en
lis ciudades buscan obtener el favor de los githzerai que tienen

er7a del espiritu necesaria para dejar las ciudades e irse a vi-
¥ira monasterios que flotan a la deriva en medio del caos.
Shraktlor: es la mayor ciudad githzerai, Un githzerai gue-
jtero/mago llamado el Gran githzerai es el que gobierna la ciu-
fid Se le reverencia como si fuera un rey-deidad.

Laciudad es austera y esta formada por siete circulos concén-
icos de granito a modo de murallas, en cada uno de los cuales
ity unas puertas inmensas de hierro. Los barrios de su interior
Blin muy apretados, aunque hay un gran mercado al aire libre
el que se venden productos cultivados en terras estabilizadas,

ilcomo otros objetos, tanto mundanos como maravillosos.

g

El monasterio de ZerthAd'lun: uno de los muchos monaste-
tios que hay es el monasterio de ZerthAdlun donde imparte sus
ensefianzas el sensei Belthomais: un monje de 16 nivel, Beltho-
mais ensena unas artes marciales especializadas (igual que muchos
monasterios) y los alumnos que abrazan sus ensefanzas sufren el
nombre de cenobitas zerth. Todos los que practican el zerthi (“las
ensenanzas de Zerth” en la lengua githzerai) afirman poder atisbar
un instante en el futuro, lo que les ayuda en su pericia marcial,

Desde el exterior, el monasterio parece un conjunto disperso de
espirales de piedras y torres, alrededor de una esfera de un cuarto
de milla de diametro. El templo usa todo el potencial de la grave-
dad subjetiva del Limbo. En su interior hay una gran cantidad de
escaleras serpenteantes que conectan los suelos con las paredes o
los thechos. Para todos quienes no quieren reajustar su propia
orientacion subjetiva todas las superficies cuentan como suelo,

Unas salas muy grandes sirven para el entrenamiento en ar-
tes marciales, y por otro lado hay un centenar de pequenas ha-
bitaciones, débilmente iluminadas por velas, que proveen de la

00PCION: EL LIMBO COMO LIMITE DE LA REALIDAD

la cosmologia del D&D el Limbo es un plano més de los pla-

05 Exteriores que hay en la Gran rueda, pero es posible que quie-
s crear una cosmologia donde el Limbo esté situado en los mis-
ios limites de |a realidad, envolviendo a todos los dem4s planos
Jen las mismas fronteras del plano Astral. Si quieres hacerlo, de-
terdas sustituir el plano Astral por el Limbo.

= 28

Con esta estructura, el Limbo rodea los otros planos y repre-
senta el flujo natural de |a realidad que al final se destruye, o la cre-
acion de nuevas realidades. Quizé4 es posible que se creen nuevos
planos via autogénesis en medio del flujo del Limbo, o quizds al-
gunas criaturas con una voluntad particularmente fuerte puedan
llegar a crear la semilla de un nuevo plano.




tranquilidad adecuada para la meditacion individual. El horario
de un monje Zerth’Ad'lun es estricto y duro, pero las recom-
pensas del espiritu se consideran como una compensacion su-
ficiente.

sean githzerai y que estén inte- Sl
resados en el estudio en el monaste- A

rio podran hacerlo, pero antes
deberdn pasar algunos meses apren-
diendo lo basico y acatando los ho-
rarios de los cenobitas.

Los Slaad en el Limbo
Losslaad vagan libremente alolargo -
y ancho del caos a salvo de todo, con \
excepeion de las tormentas de caos
mas importantes. Generalmente se
mueven en grupos noémadas de
dos a cinco individuos, aunque
pueden a llegar a formar grupos
mis grandes (de seis a diez). Ca-
zan yendo a la deriva por el caos y
siempre estin a punto para luchar
contra otros depredadores (la ma-
yoria de los cuales son otros slaad
rivales). Las bestias del caos son
aqui mds peligrosas puesto que
las que se encuentran en el Lim-
ba siempre son de tamafio Grande
{al menos tienen 13 DG

Piedra de engendracion: el ho-
gar primordial de los slaad es la Piedra de engen-
dracién. En el reino que hay dentro de los grandes do-
minios de los slaad estd su hogar primordial: la Piedra de
engendracién. Todas las razas de slaad convergen en ella para

Hustracion de . Reynolds

aparearse. Los slaad, que son hermafroditas, se aparean fertili-
zando cada uno los sacos internos de huevos de los demas.

Cuando aparece la siguiente raza slaad del ciclo y arrebata la
Piedra de engendracién al grupo anterior, los slaad se llevan los
huevos fertilizados para su posterior implantacion en los cuer-
pos de los anfitriones. Sin embargo, a veces nace algtin slaad en
el recinto de la piedra debido a que, en el frenesi del aparea-
miento, algtin huevo se ha implantado en otro slaad. El cuerpo

muerto del slaad huésped queda flotando cerca de la piedrahus
ta que es destruido por el caos del Limbo,

Aungue la piedra se mueve de un lugar a otro, hay corrients
de caos que fluyen desde la misma. Los sk

e

El monasterio acoge a los visitan- e :;.::_;* ad pueden reconocer estas corrientesy
tes v puede mantenerlos durante g _-"':( A seguirlas “rio arriba’. Cuando la piedn
una semana en una residencia N s cambia de manos entre los slaad
parainvitados. Aquellos queno 7 : = corriente se convierte en un fsunk

mi y se produce el nacimiento d:
las tormentas de caos.

Un slaad de la muerte protege
constantemente la Piedra de ex
gendracion frente a los potencir
les visitantes que no sean sl

A este centinela se le cono
con el nombre del Guardin
de la piedra. Es un slaad deds

de guerrero y hechicero. Los
slaad creen que quien le ame
bate el control de la piedrapor
la fuerza al Guardian renaceri
Como un Slilild de Lﬂ. muerte
con los poderes de un anarc
El nivel de control que tieneun
anarca le permite crear cons
trucciones, vegetacion y anims
les (un ecosistema al completo]

Encuentras en el Limbo
Usa la Tabla 7—6: encuentros abis
males o la Tabla 7-9: encuentros be
atificos (puedes alternar entre ki
dos) para los encuentros aleatorios
en el Limbo.

LAS PROFUNDIDADES
AZOTADAS POR EL VIENTO
DEL PANDEMONIUM

Es un lugar de vientos estridentes y ululantes.

Es el reino subterraneo de la oscuridad estigia.

Es el lugar donde la cordura estd permanentemente amenazady

El Pandeménium es una gran masa de materia perforada por
un sinntimero de tineles excavados por los vientos aullants
del plano. Es un lugar azotado por el viento, ruidoso y oscury

LOS SENORES DE LOS SLAAD

Algunos dicen que los slaad que mejor representan a su raza son los
poderosos sefiores conocidos como Ssendam e Ygorl. Tal como indi-
ca la historia, los slaad son seres de caos en estado puro y sus formas
no siguen un patrén, pero cuando Ssendam e Ygorl ascendieron en
poder, hace ya mucho tiempo, no querian tener que enfrentarse en el
futuro a un slaad con un poder mayor que el suyo de manera que al-
teraron |a Piedra de engendracién para limitar las generaciones futu-
ras de slaad al pufiado de “razas” que pueden controlar.

Alrededor de la Piedra de engendracién hay unas runas blancasar
dientes donde se detallan estas limitaciones, aunque ningtn slaad
excepcidn de los sefiores conoce su significado. Aun asi, y debidoals
naturaleza inherentemente cadtica con que los slaad se multiplican, 2
veces nacen slaad con pequefias mutaciones (aunque ocasionalmer:
te son mutaciones muy grandes).

Los slaad con mutaciones grandes no acostumbran a parecerseeq
nada a la forma basica de los slaad.
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enel que no hay ninguna fuente de luz natural. El viento apaga
con rapidez cualquier fuego normal y las luces que duran lo su-
ficiente atraen la atencién de todos quienes han perdido la ra-
zon por culpa de los aullidos constantes del viento.

Cada palabra, grito 0 aullido lo atrapa el viento y lo lanza a través
e todas las capas del plano. Pata poder entablar una conversacion
hay que chillar y aun asf, mds all de una distancia de 10, el viento
s¢lleva las palabras. El rancio viento del Pandeménium es frio y ro-
bael calor de los viajeros que no vayan convenientemente protegi-
dos. Un vendaval sin fin azota a cada habitante del plano llenindo-
lelos ojos de tierray suciedad, apagando las antorchas y llevindose
bsobjetos sueltos. En algunos puntos el viento sopla tan fuerte que
puede elevar a las criaturas por los aires y transportarlas durante
millas antes de lanzar sus cuerpos (convertidos en carne macerada
sinvida) por algtin acantilado oscuro y desconocido.

Enlos pocos lugares donde se puede obtener refugio, el vien-
o se abate hasta convertirse en una brisa que trae consigo los
ecos perturbadores de las partes mas lejanas del plano. En estos
tefugios, el viento estd demasiado distorsionado como para que
susonido sea un tormento.

Erythnul, el sefior de la matanza, ha creado su reino horren-
doen el Pandemoénium. El Pandeménium tiene cuatro capas:
Eindesmos, Cocytus, Phlegethon, y Agathion.

RASGOS DEL PANDEMONIUM

E Pandemonium tiene los siguientes rasgos.

* Gravedad direccional objetiva: en los rineles cavernosos del
Pandeménium la gravedad se orienta hacia la pared mas cerca-
naa la criatura de tal manera que no existen los conceptos de
suelo, pared y thecho (cualquier superficie es el suelo si estds o
suficientemente cerca de ella). Algunos tuneles raros cancelan
completamente la gravedad, de manera que el viajero puede sa-
lir disparado a una velocidad increible. La capa de Phlegethon
es una excepcion ya que tiene el rasgo de gravedad normal.

* Tiempo normal,

* Tamano infinito: el Pandemonium se expande eternamente
aunque sus reinos mas conocidos tienen fronteras establecidas.

* Divinamente morfico: algunas criaturas especialmente pode-
rosas como por ejemplo la deidad Erythnul, pueden alterar el
Pandemonium. Las criaturas ordinarias no veran nada que difie-
nndel plano Material (no detectan el caricter mérfico del plano).
Los conjuros y el esfuerzo fisico lo afectan de manera normal.

! §in rasgos elementales o de energia.

* Alineamiento levemente catico: los personajes legales suften
un penalizador de —2 a todas las pruebas que se basen en Carisma,

* Magia normal.

INLACES DEL PANDEMONIUM

Entre otros planos y el Pandeménium hay portales permanen-
tes. Hay algunos tineles que van o vienen del plano Elemental
delaire y ademds, la cabecera del Estigia surge de la capa supe-
tordel Pandeménium.

MBITANTES DEL PANDEMONIUM

[ Pindemonium es probablemente el menos habitado de log
jlinos Exteriores. No es que sea el plano mis desagradable pues
tay planos mas calidos, planos mas frios y planos con habitan-

Suplicantes del Pandemonium

tes muy crueles pero ningtin otro plano agota tanto la mente. El
chirrido constante de los vientos deprime por igual, tanto al ce-
lestial ms altivo como a la criatura infernal mas nauseabunda.

Aparte algtin que otro nido demoniaco, los tnicos nativos
que se pueden encontrar son pequefios grupos desorganizados
de humanos, goblinoides, gigantes, enanos, drow y seres de
otras especies, a quienes se conoce en conjunto como los Des-
terrados, descendientes de un grupo de seres a quienes alguna
deidad o conjurador desterré a este plano hace mucho tiempo y
que hasta ahora no han encontrado la manera de abandonarlo.
Ellos son los creadores de algunas ciudades pequenas y tristes
que han logrado sobrevivir en este reino terrible.

El Pandemonium también tiene suplicantes. Muchos de ellos,
cuando llegan al plano, simplemente son engullidos por el
viento estridente. Los pocos que no quedan atrapados tienen el
mismo aspecto que en vida, aunque mucho mas demacrados, y
parece como si los vientos no les afectaran mucho. Ademas, la
mayoria estin completamente locos. Los suplicantes del Pande-
ménium tienen los siguientes rasgos especiales:

- _-m R = -._rt'—._'
VENDAVALES DEL PANDEMONIUM

Los vientos del Pandemonium pueden llegar a provocar unos aullidos
tan fuertes y generar unos golpes de viento de tal magnitud que pueden
llegar a ser muy peligrosos.

Todos los que estén en el plano sin un refugio adecuado cuando se de-
sata un vendaval corren grave peligro tanto para su cuerpo como para su
mente. Hay un 10% diario de que surja un vendaval en un drea en concre-
to. En lineas generales un vendaval pasa a través de un 4rea en 1 asalto.

TABLA 7—3: VENDAVALES DEL PANDEMONIUM
d%* Efecto Tiro de salvacion
01-10  Los guijarros voladores causan Reflejos CD 15, mitad
1d4 de puntos de dafio
11-20  La lluvia de piedras causa
2d6 puntos de dafio
21-30  El viento ululante causa
confusion durante 1d4-+1 asaltos
31-40  Las rocas grandes voladoras
causan 2d8 puntos de dafio
41-50 Una cacofonia de viento causa
confusion durante 2d4+1 asaltos
51-60 El viento levanta a los viajeros
lanzdndoles contra una pared
de roca, causdndoles 2d10
puntos de dafio
61-70  El aullido del viento causa
confusion durante 2d4+1 asaltos
71-80  El viento levanta a los visjeros
lanzédndoles contra una pared
de roca y causdndoles 4d10
puntos de dano
81-90 Elviento levanta a los viajeros
lanzéndoles contra una pared
de roca, causadndoles 4d10
puntos de dafio y van a parar
a un subafluente del rfo Estigia,
91-100 Los aullidos del viento provocan
locura

Reflejos CD 18, mitad
Voluntad CD 15, niega
Reflejos CD 20, mitad
Voluntad CD 18, niega

Reflejos CD 22, mitad

Voluntad CD 20, niega

Reflejos CD 24, mitad

Reflejos CD 22, mitad

Voluntad CD 22, niega
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Inmunidades adicionales: electricidad, sonico.
Resistencias: frio 20, acido 20.
Otras cualidades especiales: ninguna.

MOVIMIENTO Y COMBATE

El movimiento en el Pandeménium es como en los tineles del pla-
no Material donde soplan vientos fuertes, aunque a veces la inten-
sidad de estos se incrementa mucho y hace que el movimiento sea
muy dificil (consulta el recuadro ‘Vendavales del Pandemonium).

Combate en el Pandemonium

El combate funciona de forma normal, aunque a veces tiene lu-
gar bajo los efectos de unos vientos extremadamente fuertes.
Por culpa del viento, todas las armas a distancia sufren un pena-
lizador de —2 al ataque, y las criaturas de tamano Menudo o me-
nor deberan pasar un tiro de salvacion de Fortaleza (CD 10) ca-
da asalto para evitar ser derribadas.

A veces los vientos son aun més poderosos. Para los efectos de
vientos muy fuertes en el combate consulta la Tabla 3-17: efectos
del viento, en el Capitulo 3 de la Guia del DunGEON MASTER.

CARACTERISTICAS DEL PANDEMONIUM

Pandeménium significa “alboroto y conmocion”. Tal y como su
nombre indica, el plano tiene muchas caracteristicas destaca-
bles turbulentas.

Existen cuatro capas y los vendavales pueden pasar a través
de cualquiera de ellas. La vision es la misma que hay en el plano
Material en lugares muy profundos bajo tierra a los que no lle-
gue la luz natural.

Escuchar en el Pandemanium
Los aullidos constantes del viento hacen que sea imposible es-
cuchar nada mas alla de 10" de distancia. Los conjuros y las apti-
tudes sortilegas que se basen en la energia sénica tienen su ran-
go maximo limitado a esos 10. Los viajeros que se exponena los
vientos del plano quedan parcialmente ensordecidos después
de 1d10 asaltos, y completamente ensordecidos después de 24
horas. Los que estin temporalmente ensordecidos recuperan
su capacidad auditiva cuando pasen una hora fuera del viento.
Los tapones o cualquier otra cosa que lape las orejas protege-
ri de forma efectiva contra la sordera.

>andesmos

Pandesmos es la primera capa del Pandemonium y es un in-
menso conjunto de cavernas, algunas de las cuales son tan
grandes que podrian contener paises enteros. Tanto si son gran-
des como pequenas, la mayoria de las cavernas estan desoladas
y abandonadas a los vientos.

Algunas de las cavernas tienen una caracteristica comun,
ademas del viento: las corrientes de agua. Hay corrientes de
agua fria que circulan de una caverna a otra, y algunas de ellas
flotan en mitad del aire en el centro de la caverna debido a que
las gravedades objetivas producidas por las paredes se anulan
mutuamente. Algunos de estos cursos de agua son subafluentes
del rio Estigia.

El Manicomio: en el Pandeménium existe una ciudadela
que sirve de estacion de paso para los viajeros, y la mantiene un
grupo de ajenos conocidos como la Cébala gris. El Manicomio
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es una estructura cadtica de edificios sin orden, dividida por me
ros de piedra circulares. La ciudadela es tan grande que cubrete
das las superficies de una caverna. El lugar esta lleno de viajeros
suplicantes y nativos, y ademas de alojamiento se pueden en
contrar todos los demas servicios que se esperarian de unacit
dad normal. Sin embargo, un porcentaje importante de los hab-
tantes del Manicomio estin locos, muertos o las dos cosas.

La residencia del Invierno: esta region estd llena de nieve
y de ventiscas; incluso cuando hay luz, la visibilidad solo llegas
algunos pies de distancia. La nieve nunca descansa, los vientos
la arrastran constantemente de manera que se crea una capade
hielo uniforme encima de tineles y criaturas. Las criaturas que
moran en este lugar sirven a un sefior especialmente cruels
quien se conoce por muchos nombres aunque muchos lo vene
ran como ¢l Embaucador.

Cocytus

Los tineles de Cocytus son mucho mas estrechos que los de
Pandesmos v por lo tanto en ellos se produce mucho mas ame
nudo el efecto embudo debido al viento. Como resultado delos
gemidos que produce el viento, a esta capa se le ha dado el nom
bre de “la capa de las lamentaciones”. Lo extrafo de Cocytuse
que sus tineles tienen un origen artificial: parece como si hi
bietan sido excavados, aunque tal empresa debio suceder ha
tanto tiempo que es imposible adivinar una fecha.

Pefiasco de los aullidos: en el centro de Cocytus hayu
ctmulo de piedras. El pefiasco estd formado por un gran revk:
tijo de piedras redondeadas, y por piedras trabajadas comosien
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llugar hubiera habido alguna construccion que se hubiera de-
" mumbado. La parte superior del penasco es una plataforma de

unos §' de diimetro con un pequeno muro que la rodea, La par-

ieinferior del Pefiasco esta llena de tineles, algunos de los cua-

Bsconectan entre si, mientras que otros no tienen salida. En las

predes de cada tinel hay textos escritos en alfabetos perdidos.
Sesupone que delerrean extrafios salmos, liturgias y cadenas de
 piimeros o [ormulas.

Entre los nativos del Pandemonium se cuenta que todo aque-
logue se diga en voz alta desde la parte superior del Pefasco lle-
gaoidos de su destinatario esté donde esté de la Gran rueda. El
“mensaje viela a lomos de un viento glacial y lleno de susurros.

Los demonios de todo tipo han aprendido que hay visitantes
e odo tipo que acuden al Pefiasco. Generalmente se trata de
dquedlogos, adivinos y todos los que quieren mandar un men-
e a algin enemigo o amigo perdido. Muchos se convierten
npresa de las criaturas infernales que los emboscan.

Armonica: las levendas hablan de un lugar en Cocytus lla-
mado Arménica. Aqui los vientos azotan las cavernas llenas de
aujeros v los tubos de las inmensas columnas de roca, creando
‘4supaso el peor sonido de todo el plano, En algtin lugar de es-
{ereino laberintico de cacofonias torturadoras yace el auténtico
sicreto del caminante planario, el arte de viajar entre planos sin
Ui portales, conjures ni ningtin otro objeto. Probablemente
nosea mas que una leyenda sin base real, pero eso no evita la le-
gida de buscadores ocasionales, que acaban encontrando la

muerte entre las colummnas de Arméniea.
|

{filegethon

b 4o largo del plano, el incesante goteo del agua en los nineles se
fisiona con los aullidos del viento. La propia roca absorbe el agua

el calor. Todas las fuentes de luz, sean naturales o magicas, solo
luminan la mitad de su alcance normal. A diferencia de las otras
tapas, en los tineles de Phlegethon hay gravedad normal, de ma-
new que existe un intrincado laberinto de estalacritas y estalag-
mitas que a su vez estan expuestas al brutal viento.

Vientosombrio: Vientosombrio es una ciudad de Desterra-
\dos. La ciudad estd situada en el interior de una inmensa caver-
4 e varias millas de anchura y de longitud, con unas inmen-
s columnas naturales que sostienen el thecho. Hay
eentenares de globos de luz permanentes que iluminan el con-
Junto de casas construidas de forma cadtica que es la ciudad,
e estan situadas alrededor de una fortificacién conocida co-
mola Ciudadela de los sefiores.

Vientosombrio se caracteriza por su aura de recelo. Los resi-
dentes desconfian de los extranjeros y muchos de los habitan-
is de a ciudad son mentalmente inestables. Sin embargo hay
i posada que da la bienvenida a los extranjeros. La posada se
lima el Perro escamoso v es un lugar donde los viajeros plana-
s pueden conocer a otros caminantes, contratar mercenarios,
teunir informacion o buscar trabajo.

Ciudadela de la Matanza: Erythnul (también llamado “La
Multitnd”) es el sefior de la envidia, la malicia, el pinico, lo de-
sigradable y la masacre. Es una deidad brutal que tiene su hogar
&nlo que parecen las ruinas de una inmensa ciudadela. De he-
£, los tortuosos pasadizos de la fortaleza estin recorridos por
inviento en el que se pueden escuchar los sonidos de una te-
mible batalla. Los pasillos estan llenos de suplicantes locos de

todas las razas que lo unico que hacen es cazarse entre si v asesi-
narse a sangre fria,

En el centro del monton de piedras esta el propio Erythnul,
generalmente ocupado en llevar a cabo un carniceria sin fin de
suplicantes y, ocasionalmente, de algtin cautivo mortal. Cuando
lucha, las caracteristicas de Erythnul van cambiando entre hu-
mano, gnoll, osgo, ogro y troll. Si en algin momento se derra-
ma sangre de Erythnul, ésta se transforma en una criatura alia-
da del tipo que sea en ese momento.

Nadie va a propasito a la ciudadela de la Maranza, a no ser que
sitva a Erythnul v quiera unirse a la eterna matanza de la deidad.

Agathion

En la cuarta capa, los tineles estrechos no llevan a ningun sitio
en concreto, conduciéndote a un numero infinito de espacios
cerrados llenos de aire rancio o de un vacio rodeado por una in-
finitud de piedra solida. Los portales que conectan Agathion
con el resto del Pandemonium conducen a unas burbujas inal-
canzables, pero el hecho de pasar por uno de estos portales ser-
vird para desatar un vendaval

Hay lugares cerrados én Agathion que, a no ser que se conoz-
cael pm't;][ de entrada, son impo&aib]_es de encontrar. Por este
motivo algunos de los espacios olvidados han sido usados por
las deidades (y por otras entidades de gran poder anteriores a las
actuales deidades) como cajas fuertes donde esconder cosas,
Entre las cosas ocultas se pueden encontrar artefactos incontro-
lables, recuerdos preciosos, lenguajes perdidos, cosmologias no
nacidas y monstruos de un poder tan cataclismico que no pue-
den ser destruidos ni neutralizados.

Encuentros en el Pandemdnium

Para encuentros en el Pandemoénium usa la Tabla 7—6: encuen-
tros abismales.

LAS CAPAS INFINITAS
DEL ABISMO

Es una infinidad de horror atrapado.
Es el hogar de los demonios.

Es donde la moralidad se desintegra v la ética perece.

El Abismo es todo lo desagradable, todo lo maligno v todo lo
cadtico reflejado en una infinita variedad de incontables capas.
La espiral de capas desciende hacia un conjunto abismal de for-
mas, cada una mds atroz que las anteriores. La sabiduria popular
dice que el Abismo tiene 666 capas aunque pueden ser muchas
mas; después de todo es un lugar mucho mas terrible de lo que
la sabiduria popular puede imaginar.

Cada capa del abismo tiene su propio (y tnico) horroroso en-
torno. No existe ningtin contexto que unifique las multiples ca-
pas, aparte su naturaleza inhospita y brutal. Algunas de las posi-
bilidades del Abismo son los lagos de dcido caustico, las nubes de
vaportes nocivos, las cavernas de puas afiladas v los paisajes de
magma. Puede haber lugares con mayor o menor grado de mor-
talidad inmediata, como los abrasadores desiertos de sal, los vien
tos sutilmente venenosos v las llanuras de insectos que pican.,

El Abismo es el hogar de los demonios: unas criaturas devo-
tas de la muerte y la destruccion. Los demonios suelen ver a los
visitantes como una fuente de alimento v de diversion, pero al-




gunos se fijan en los visitantes mas poderosos como reclutas po-
tenciales (voluntarios o no) para la interminable guerra entre
los demonios v los diablos: la Guerra de la sangre.

En el Abismo habitan sefiores de los demonios y deidades.
Entre ellos se puede encontrar a Demogorgon, Grazzt, Pazuzu,
Blibdoolpoolp (deidad de los kuo-toa), Diirinka (deidad de los
derro), la Gran madre (deidad de los contempladores),
Gruumsh (deidad de los orcos), Hruggek (deidad de los osgos)
v muchos otros como por efemplo a Lolt (deidad de los drow y
Reina del laberinto de los demonios). Entre los principes de-
monio estan Yeenoghu, Alzrius, Baphomet, Eldanoth, Fraz Ur-
blu, Juiblex, Kostchtchie, Lissaaera, Lupercio, Lynkhab, Noche
Pa

ida, Verin y Vucarik.
Como se ha dicho antes, el Abismo tiene incon tables capas,
aunque la superior es bien conocida: la llanura de los Portales

infinitos

RASGOS DEL ABISMO

El Abismo tiene los siguientes rasgos.

Gravedad normal: la llanura de los Portales infinitos, la capa
superior del Abismo, asi como la mayoria de capas del plano,
tienen gravedad normal aunque puede haber otras capas que
tengan una gran variedad de rasgos gravitatorios.

* Tiempo normal: en el Abismo el tiempo fluye de la misma
manera que en el plano Marerial, aunque hay rumores de una
capa en la que el tiempo retrocede. El efecto de reversion del
tiempo es etritico, de manera que un visitante puede verse
devuelto a la nifiez o simplemente dejar de existir.

Tamaiio infinito: el Abismo se expande eternamente en for-
ma de un nimero infinito de capas aunque las fronteras de

los reinos conocidos estin muy bien delimitadas.

Divinamente mérfico: los seres con un nivel de poder mini-
mo parecido a las deidades menores pueden alterar el Abismo.
Los que no pueden alterarlo no distinguirdn nada diferente al
plano Material (rasgo métfico alrerable), en tanto que el plano
puede ser cambiado mediante conjuros y estuerzo fisico.

Rasgos elementales y de energia entremezclados: el ras-
go varfa de una capa a otra, En el Abismo como conjunte no
domina constantemente ningin rasgo elemental o de ener-
gia, aunque en ciertas capas puede dominar uno o una mezch

de dos o mas rasgos.

Alineamiento levemente cadtico y maligno: los persona-
jes legales y los personajes buenos sufren un penalizador de
—2 alas pruebas basadas en el Carisma, de manera que los per-
sonajes legales buenos en realidad sufren un —4,

« Magia normal.

ENLACES DEL ABISMO

Los dos puntos de acceso al Abismo mas conocidos son el um
bral que hay en un pueblo de las Tierras exteriores llamado Pla
ga-Muerte y el rio Estigia. Los dos enlaces llevan hasta la pri-
mera capa del Abismor la llanura de los Portales infinitos.

HABITANTES ABISMALES

Llamado por algunos ‘el hogar de los demonios', el Abismo hos-
pedaalos demonios y es su lugar de procedencia. La mayoria de
las capas del Abismo las gobiernan demonios. Entre las diferen-

tes capas también hay otros seres: bébeliths, perros rastreadorss
bodak, muertos vivientes de todo tipo, diablos renegados, mor
tales atormentados y cosas mucho peores.

Los sefiores supremos del Abismo son un tipo de demonios
llamados tanar'ri, aunque dado el ramano infinito del plano
puede haber muchas areas fuera de su control.

Suplicantes abismales

Las almas mortales del plano Material que no son absorbids
por la estructura del plano se convierten en suplicantes. A bs
suplicantes del Abismo también se les conoce con el nombrede
manes. Los manes tienen una tez de color blanco palido, zarpss
sanguinarias, dientes afilados, poco pelo y ojos blancos. Muchas
veces se puede ver a los gusanos retorciéndose bajo su piel. Los
manes que sobreviven unos cuantos anos son ‘ascendidos”at:
pos (.1[.‘ dL‘.l‘nOniO menor, En estos casos no conservan E‘Iingl‘lﬂ [e-
cuerdo de sus vidas pasadas. Los manes tienen estas aptitudes
especiales de los suplicantes:

Inmunidades adicionales: electricidad, veneno.

Resistencias: [uego 20, dcido 20.

Otras aptitudes especiales: vapor de dcido, sin reclusion
planaria.

Vapor de dcido (Sb): cuando se mata a un mane se transforms
en una nube de vapor dafino. Todo el que esté en un drea de 10
del mane asesinado y que falle un tiro de salvacion de Reflejos
(CD 20) recibe 1dé de puntos de dario por acido.

Sin reclusion planaria (Ex): a diferencia de la mayoria de lossi-
plicantes los manes pueden salir del Abismo.

MOVIMIENTO Y COMBATE

Con respecto al combate y al movimiento, en el Abismo fur
ciona igual (en lineas generales) que en el plano Material. Pue
de que en algunas capas con un ambiente radicalmente dife
rente se apliquen otras reglas. Por ejemplo, a nivel individul
una capa puede tener un rasgo de predominio de fuego o un:
gravedad direccional subjetiva. A no ser que se indique lo con-
trario estos rasgos se aplican igual que en otros sitios.

CARACTERISTICAS DEL ABISMO

El Abismo tiene mas capas de las que ningtin mortal o deidad
conoce. Algunas de las mas conocidas se describen en las st
guientes paginas.

La vision en el Abismo es normal a excepeion de aquellas
pas donde las condiciones ambientales la inhabiliten. EI Abis
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LOS BARCOS DEL CAOGS

Los dernonios se mueven entre los planos en barcos entrépicos
hechos de polvo de huesos, espliritus aplastados y suplicantes
Estos barcos se han creado para la Guerra de la sangre contra los
diablos, y disponen de ataques especificos para contrarrestar los
efectos de la ley, Los tanar'ri disponen de muy pocos de estos ber
cos, y aun asi ver un pufiado de barcos llenos de demonios es un
espectaculo terrorifico digno de contemplar. Si se paga su precis,
los tanar’ri pueden proporcionar pasaje en sus barcos del Caoy,

aunque es un privilegio reservado a los valientes... y a los locos.

— i~ —

mo e
les ir
tricas

El
una ¢

La llar
Es la
Fs
temi
racte
roSs ¢
Estig

Lc
res. !
capa
una
port:
cion
la mt

E
dest
ejeérc
gun:
pas 1

°E;
cana

CAF
¢Que
sulta
Port:
tand

noci
vece

RO o M REEE o Beamv oo FREEE o SRR Lo, RERE oo REEEE - TR

(Vo)



mo estd iluminado, a no ser que se indique lo contrario, por so-
lesinfernales, iridiscencias fantasmagoricas o iluminaciones té-
tricas de todo tipo.

Elsonido se propaga como en el plano Material, a no ser que
lna capa tenga unas caracteristicas diferenres.

lallanura de los Portales infinitos

Esla capa superior de entre las incontables capas del Abismo,
Esun lugar polvoriento y yermo sin vida ni verdor, permanen-
emente abrasado por un sol infernal, La llanura tiene tres ca-
rcteristicas que rompen su uniformidad: unos grandes aguje-
ws en el suelo, unas inmensas fortalezas de hierro, y el rio
Estigia.

Los agujeros de la primera capa son portales a capas inferio-
tes. Si el viajero salta a un agujero en concreto aparecerd en la
apa asociada. Meterse en un agujero sin saber a qué capa va es
iz locura muy peligrosa. La mayor parte de los agujeros son
portales bidireccionales, aunque algunos son de una sola direc-
on de manera que los viajeros pueden quedarse atrapados en
bnueva capa.

Las fortalezas de hierro son el hogar de demonios poderosos ¥y

desu corte. Estas fortalezas sirven como punto de partida para los
gfercitos que se dirigen a la interminable Guerra de la sangre. Al
 gunas de las batallas mas grandes tienen lugar en esta capa, en ca-
pas mucho mas profundas y en los planos Exteriores cercanos.

En esta capa fluye serpenteante el tio Estigia. Algunos de los
wnales del rio se vierten en los agujeros mientras que de otros

__ e e O e T

CAPAS ALEATORIAS DEL ABISMO

\(Qué vas a hacer si tus personajes van a parar al Abismo como re-
siltado de un accidente en una aventura? ¢ sien la llanura de los
Portales infinitos huyen de los demonios que los persiguen, sal-
indo al primer agujero que ven ? ¢Dénde irdn a parar?

Para determinar el tipo de terreno general de una capa desco-
Jfocida puedes usar esta tabla. Si quieres, puedes tirar dos o mAs
\ eces y combinar los resultados.

d%  Tipo de capa
0105  Predominio de aire
06-10  Paisaje infernal en llamas
11-15  Ciudad demoniaca
21-25  Desierto de arena, hielo, sal o cenizas
2630 Predominio de tierra
3135 Predominio de fuego
3640  Llanura de hierba (llena de depredadores)
41-45  Predominio elemental mixto (como El Limbo)
46-50  Montanoso
3155 Predominio negativo
5660  Normal (como en el plano Material)
6165 Océano de agua

66-70  Reino de un poderoso ser Abismal
7175 Mar de 4cido

76-80  Mar de insectos

8185 Mar de magma

86-90  Subterrdneo

91-95  Reino de muertos vivientes

9-100 Predominio de agua

= T

surge el agua, de manera que se convierten en subafluentes del
poderoso rio,

Un personaje que vaya a parar a una capa nueva y desconoct
da a traves de un agujero (o por otros métodos) puede terminar
en cualquier tipo de terreno. Puedes desarrollar ni mismo esa
capa o usar como guiia la tabla que encontrards en el recuadro
‘Capas aleatorias del Abismo.

Limite quebrado: el pueblo de Limite quebrado o gobierna
una hechicera sucubo llamada Manto rojo. El pueblo sirve co-
mo punto de partida para ira la Guerra de la sangre, para que los
viajeros lo suficientemente locos puedan explorar el Abismo, y
como lugar para comerciar. El pueblo es un conjunto de torres
semiderruidas rodeadas por trincheras, paredes y barricadas de
espinas,

Buena parte de los recintos estin bajo tierra. Por ejemplo, e
portal al pueblo de Plaga-Muerte (en las Tierras exteriores) estd
bajo el salon principal del pueblo. Bajo tierra estan las despen-
sas, el arsenal, las salas de interrogacion y las criptas. Todas las
estancias estan conectadas por una red de tineles angostos. Las
habitaciones donde se pueden contratar a los mercenarios es-
tan situadas fuera, encima del salén principal. Los habitantes
del pueblo son suplicantes esclavos, demonios de todo tipo, y
mercenarios del plano Material y de mas alla.

Ferrug: Ferrug es una fortaleza situada cerca de los lagos de
Hierro fundido. Los lagos son una serie de crisoles al rojo blan-
co de origen natural llenos de hierro fundido. La antigua sefio-
ra demoniaca de la fortaleza fue asesinada mientras estaba reali-
zando un viaje astral al plano Material para corromper los
corazones mortales (mataron su cuerpo inerte mientras realiza-
ba el vigje). Desde entonces la fortaleza ha hospedado una miri-
ada de ejércitos interesados en usar el hierro fundido para crear
otras fortalezas de hierro. Debido a que los demonios aprecian
mucho el hierro, muy a menudo las fuerzas de los diablos ata-
can los lagos de Hierro fundido. En estos momentos Ferrug sir
ve como centro de mando de las fuerzas demoniacas, bajo el
mando de Demogorgon, que protegen los lagos.

Azzagrat

Azzagrat es el reino del sefior abismal Graz'zt. Azzagrat se ex-
pande a lo largo de tres capas (las 45, 46 y 47). Ya que las tres per-
tenecen al mismo sefior abismal, comparten los mismos rasgos
y hay muchos portales que las conectan.

Uno de los rasgos que comparten las tres capas es el rio de
Sal. El rio de Sal es una masa liquida centelleante de cristales de
sal. Ni gue decir que la inmersién en él es mortal,

Entre las otras caracteristicas de Azzagrat esta la extensa red
de portales entre los tres planos, que se parecen a bosques de ar-
boles de serpientes y a horos de fuego verde. Grazz tiene un
sentido del humor muy cruel y algunos de los hornos de fuego
verde simplemente contienen fuego y no tienen ningtin portal,

Las condiciones de los tres reinos ho son especialmente peli
grosas: cada uno de ellos se parece a una vision retorcida del pla-
no Material. Por ejemplo la capa 45 es como una estepa azotada
por una constante lluvia gris. La capa 46 estd iluminada desde el
suelo de manera que las sombras son extranas y se levantan co-
mo columnas hacia el cielo. La capa 47 (a la cual s6lo se puede
llegar desde las otras dos, nunca desde otro lugar (ni siquiera




desde la llanura de los Portales infinitos) esta iluminada por un
sol azul. En esta capa las llamas son de color purpura en vez de
rojo y hacen dario por frio: las criaturas normalmente inmunes
al fuego quedaran desagradablemente sorprendidas cuando se
i](.'L‘Tq‘.LI':'_’]‘] d l‘ds H::lTl"lEl"i

Zelatar: Zelatar es la mayor ciudad del reino
existe en los tres reinos. Las puertas de la ciudad permiten en-
trar en una calle o en un edificio pero es posible que el interior
del edificio o la calle estén en cualquiera de las otras capas. Los
habitantes de Zelatar (demonios, semidemonios, tiflin y otros
seres que reverencian a Graz'zt) muy pronto aprenden los ca-
minos entre los portales, aunque la mayoria de los visitantes ne-
cesitan un guia para ir de un lugar a otro de la ciudad.

El palacio Argénteo es visible desde cualquier sitio de Zelatar
sin tener en cuenta la capa en que se esté, El palacio Argenteo es
la morada de Graz'zt. Esta formado por sesenta y seis torres de
marfil y un centenar de habitaciones frias llenas de espejos. Los
que desean una audiencia con Grazzt en este estéril palacio de-
ben llegar hasta él cruzando un laberinto de espejos y portales

de Graz'zt y

en el que moran bodaks famélicos.

El Abismo

[lanura de los
Porm]es infinitos

Graz'zt
c*tpaq 45-47

Demogorgon
88% capa Thanatos

. 113% capa

Ijuiblex

- 2223 capa

Thanatos

Thanatos es la capa 113 del Abismo. Es una capa fria hecha de
hielo, con una fina capa de aire, y un cielo frio iluminado con
luz de luna. En esta capa hay méas muertos vivientes que tanar*
1i. La capa tiene un rasgo de predominio negativo menor. A pe-
sar de lo anterior, se pueden encontrar musgos y hongos infer
nales en la corteza dura de la tundra. El paisaje congelado esté
lleno de una inmensa cantidad de lapidas de todos los tipos pe-
sibles. Algunas veces se encuentran de forma aislada y orras en
grupos desordenados, como si estuvieran en un pequefio ce
menterio. Los muertos vivientes campan por doquier.

Naratyr: a Naratyr se la conoce como la Ciudad de los muer
tos. Es un reino frio excavado en la superficie de un océano he
lado. Su arquirectura helada esta compuesta de necrépolis con
mausoleos muy altos, obeliscos funerarios del tamano de torres
criptas parapetadas y alfombras tejidas con el pelo extraido de
los centenares de muertos vivientes que residen en la ciudad
En las actuales legiones guerreras de Naratyr hay perros rastre
adores, gigantes vampiros y liches de todos los tipos. La mayorh
de habitantes de la ciudad son zombies, necrofagos, tumularios
y todo tipo.de cadaveres corrompidos que se mueven con osci-
ros objetivos.

Pero jquién gobierna en Naratyr? Es una buena pregunta
Desde tiempo inmemorial el senor de la capa era un demonio
llamado Orcus. Sin embargo, recientemente se le declard muer
to. Una deidad drow de la venganza y de los muertos vivientes
reclama los despojos de la victoria y asumio el control de laca
pay de su joya mas preciada: Naratyr. Pero ahora resulta que hay
pistas muy fiables que indican que quizds Orcus no estd tan
muerto como se decia. La deidad drow ha desaparecido y nadie
sabe si escapo o fue asesinada. 4Es posible que de nuevo Orcus
gobierne la gélida Thanatos con el terrible cetro de nuevoensu
huesuda mano?

Otras capas del Abismo

No existe ningtin libro que pueda aspirar a catalogar todas las c-
pas del Abismo. Sin embargo, a continuacién se describen algw
nas capas interesantes. En el Abismo hay muchas otras capas con-
troladas por principes demonio. Los aventureros intrépidosa
quienes preocupen poco sus vidas pueden intentar descubritlas

El Reino del millén de ojos: la 6! capa del Abismo es el he
gar de la Gran madre, la deidad a la que veneran los contempl
dores. El reino es una red de incontables tineles retorcidos,
adornados con ojos vivos como si fueran gemas incrustadas. De
hecho, cada uno de estos ojos es un ojo de la Gran madre. Por
los tineles vagan contempladores y miembros de su raza atr

cindose unos a otros, y 4 los demonios u otros visitantes que d:
forma accidental hayan venido a parar aqui desde la Hanura de
los Portales infinitos.

Los Yermos helados: la capa 23 del Abismo es un lugarer
tremadamente frio, con capas de hielo de millas de profund:
dad y completamente carente de vida. Hay un sol distante que
ilumina el plano con una luz parecida a la de la luna. Los Yermos
helados son el campo de accion de los gigantes de la escarcha
que sirven a Kostchtchie, su principe demonio. Los gigantes de
la escarcha magos residen junto a su principe en la Ciudadel
glacial: una fortaleza excavada en el hielo que hay entre dos
cumbres elevadas. A los Yermos helados nunca llega la prims
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\etay L mayoria de sus habitantes viven en cavernas o fortale- 10, Aqui, en este ambiente, se encuentra la fortaleza de la Indi-
lassubterraneas. ferencia: una torre de hierro negro de 200 de altura. En las pa-
El Laberinto de los demonios: en la capa nimero 66 del redes de la torre hay muertos vivientes de todo tipo entremez-
Abismo tiene su hogar la Reina arafia. El plano se dobla sobre si clados con el metal, que se usan como argamasa. Muchas de las
mismo de manera que parece una gran telarafa y en él hay una formas ya estan muertas, pero otras tantas Son muertos vivien-
inmensa telarania de tineles interconectados, de una compleji- tes que gimen y arafian el aire constantemente.
ld fractal. Cada hebra enlaza con portales a los planos en los La fortaleza aloja a proscritos, semidemonios y tiflin. Aunque
e Lolt tiene seguidores. Se dice que el palacio de Lolt es una estas criaturas son completamente malignas, le han dado la es-
finaleza movil en forma de arana, que se mueve de forma cons- palda a la Guerra de la sangre.
tnte por su telarafia planaria. Un demonio nilfeshni llamado Tapheon es quien gobierna
Smargard: la capa nimero 74 es el hogar de Merrshaulk, la la Fortaleza; su forma fisica es horrible, ya que ests llena de ci-
leidad de los yuan-ti. Es un reino de colores cambiantes, jun- catrices. En todo momento lleva un refuerzo corporal de hierro
ghshimedas, lluvia dcida y venenos fermentados. Puede que la oxidado y con la ayuda de unos ganchos puede mantener er-
Jingla no tenga suelo, sino sélo un conjunto interminable de guido su cuerpo abotargado,
pas de bosque oscuras, El juguete favorito de Tapheon es un cetro magico llamado
LaSima: a la capa 88 del Abismo se la conoce como las Pla- Expoliador de cavne hecho de lenguas entrecosidas. Este cetro v la
ficies salmuetas y es el hogar de Demogorgon, uno de los prin- imaginacion infecta del demonio dan vida a las aberraciones
tipes demonio mds poderosos. Es un reino de agua salada vy pro- mis espantosas.
fiberancias rocosas que los demonios voladores usan como Valle Fétido: en el pasado, un poderoso balor llamado Tarn-
ligar de reunion. En las profundidades del plano luchan los hem gobernaba la capa 489 del Abismo, la atmésfera de la cual
dbolez, los kraken y los peces manta demoniacos aunque todos es una bruma de gas dcido que se regenera constantemente gra-
seinclinan bajo el poder de Demogorgon. A su palacio se le co- cias a la multitud de chimeneas volcanicas que cubren como ci-
noce como la Sima. catrices un paisaje completamente marchito. Hay un inmenso
Laparte de la Sima que estd por encima del agua tiene la barranco que cruza el paisaje del valle Fétido, pero no esta lleno
forma de dos torres serpentinas, coronada cada una de ellas de agua ni de icido condensado. En vez de eso, la brecha canali-
ton un minarete en forma de calavera. Desde este palacio, za un torrente de gusanos resbaladizos que se retuercen. Hay
Demogorgon esgrime su poder arcano intentando conseguir una gran variedad de tamafios de gusano y van desde 1" hasta
el propio Abismo vomite sus secretos. La mayor parte de 10'. Estos gusanos inhalan los gases de azufre del plano y exha-
tste palacio se extiende bajo el agua a través de cavernas os- lan aire respirable. Los efectos de la respiracion de los gusanos
ituras y escalofriantes que jamas han visto la luz. El principe se detectan en las dos orillas del tio hasta una distancia de 50'
lemonio se dedica a acumular fuerzas ¥ pocas veces se in- (en cada lado). El aire que hay en esta zona estd limpio de los ga-
miscuye directamente en la Guerra de la sangre. Sus desig- ses sulftiricos,
bnios llegan muy lejos. El feudo de Tarnhem esté situado a lo largo del cafién, Gra-
* Los Pozos de cieno: la capa 222 es el hogar de Juiblex, el Se- clas a los gusanos, en la mansién hay aire respirable aunque
ordel cieno y de Zuggtmoy, la Dama de los hongos. La capa es los susurros constantes de los gusanos que hay de bajo pueden
i inmenso pantano burbujeante, que rezuma un fango fét- hacer enloquecer. El personal de Tarnhem sigue mantenien-
o conocido como el mar Amébico. Hay grandes expansiones do su hogar a pesar de su ausencia (creen que estd atrapado
e cieno ciustico que engendran extrafias formas de vida: algu- fuera del plano). A pesar de su ausencia, los demonios que
s veces de forma espontanea y algunas veces por voluntad de guardan su hogar no ven con muy buenos ojos a los visitantes
Iosdemonios. inesperados.
Lafortaleza de la Indiferencia: la capa 384 es una llanura
wlitaria y maldita, llena de rocas, pindculos afilados y desfilade-  Encuentros en el Abismo
105 siniestros, carente de toda vida natural. Por el cielo desfilan Usa la Tabla 7-6: encuentros abismales para los encuentros alea-
ibes carmest, y un viento frio azota la piel y los ojos del viaje- rorios en el Abismo,

EL RETORNO DE ORCUS

Noestd claro ni el cémo ni el parqué, pero o se puede negarmas  resurreccion lanzado por uno de sus tltimos sirvientes fieles: un se-

Bevidencia: Orcus ha vuelto y tiene sed de venganza. miogro llamado Quah-Namog. Aparentemente unos héroes del
iRealmente llegé Orcus a morir? Teniendo en cuenta su larga  plano Material desestabilizaron la ceremonia en el Gltimo mo-

ausencia, es probable, y mds teniendo en cuenta su reciente en-  menta pero Orcus volvid.

amacién como un poder de los muertos vivientes llamado A pesar de que el poder de la Ultima palabra se ha disipado,
Tenebroso. Orcus en la forma de Tenebroso y gracias a un poder  Orcus es un demonio sin corazén muy poderoso. Naratyr y
arcano llamado la Ultima palabra fue capaz de matar incluso a dei-  Thanatos (la capa del Abismo en la que reside) son legitimamen-

dades. Hizo huir a algunas y mato a las que se cruzaron en su ca-  te suyos y, para desesperacién de sus enemigos, las mantendrd
mino; revitalizé su cetro y gracias a su poder inicié un conjuro de  pase lo que pase.

———
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LAS PROFUNDIDADES
TARTERIANAS DE CARCERI

RASGOS DE CARCERI

Es un plano de exilio.

Es la prision del multiverso,

Es donde los caidos planean su vuelta.

A primera vista parece como si Carceri fuera el plano menos
peligroso de los planos inferiores, pero muy pronto se aprecia el
error de esta apreciacién. Puede gue en este plano los mares de
acido sean raros y no haya zonas de frio glacial ni infiernos de
fuego, pero el peligro de Carceri es mucho mas refinado.

Es el plano de la oscuridad y la desesperacion, de las
pasiones y los venenos, de las traiciones que
destruyen reinos. En Circeri el odio se mue-
ve como un rio lento: no hay
nada que te avise cuando se
desborda v la traicion te atra-
pa. Se dice que un prisionero
de Cérceri sélo es libre cuan-
do es mis fuerte que aquél
que lo encerrd, aungue es muy
dificil conseguirlo en un plano
cuya naturaleza gesta la desespe-
racion, la traicién y el autodes-
precio.

La deidad Nerull ha con-
vertido Carceri, de forma
voluntaria, en su hogar (a di-
ferencia de la mayoria de
habitantes, que llegan aqui
exiliados).

Carceri consiste en seis
capas: cada capa tiene una
serie de orbes parecidos a
planetas pequetios en fila, y
cada orbe estd separado de
los otros por un golfo de aire.
En una capa en concreto casi
no se distingue un orbe del si-
guiente, y es posible que el na-
meto de orbes de cada capa sea
casi infinito.

Cérceri tiene los siguientes rasgos,

Gravedad normal: en los orbes es como en el plano Mate-

rial, y entre si no hay gravedad, lo que facilita el viaje a los que

pueden volar.

¢ Tiempo normal.

 Tamafio infinito: Circeri se puede extender de forma infi-
nita, pero posee un numero finito de componentes en forma
de pequetios planeras,

« Divinamente mérfico: Nerull v los seres con un nivel de

poder minimo parecido a las deidades menores pueden alre-

rar Carceri, Las criaturas mas normales no encontraran dife-

rencia alguna entre Carceri y el plano Material. Se puede afec-

tar al plano con conjuros v con esfuerzo fisico.

* Sin rasgos elementales o de energia.

« Alineamiento levemente maligno: los personajes buenosst:
fren un penalizador de —2 a las pruebas basadas en el Carisme

+ Magia normal.

ENLACES DE CARCERI
Existen muchos portales en diferentes planos que permiten elac
ceso a Circerd, aunque la mayoria no permiten el viaje ala inverse
La excepcion es el rio Estigia que circula por la primera capa del
plano. El rio se mezcla con los pantanos y canales que cruzan los
orbes de esta capa en su camino hacia los Yermos grises del Hades

HABITANTES DE CARCERI

o Casi ninguna criatura vive en Carcen
de forma voluntaria. Aqui vienen?
3 parar los expulsados, los exiliados
los traidores, los asesinos y las
mas de todos quienes tienen ambi
ciones poco honradas. En pocas

palabras: es un plano prisién,
De esta manera, los residentes
T de Cérceri son una mezcla racial y
cultural. La mayoria pasan ¢l
tiempo conspirando y planifi
P cando la manera de escapar del
7 ‘f p]a‘n{) v encontrar ei camino di.‘
vuelta a su hogar y a sus antigus
posiciones. Ademas de los prisic
neros y de los suplicantes, el pl
no hospeda a las criaturas infer
nales que toman parte enls
Guerra de la sangre. Porel ph-
no deambulan demonios, di
blos, yugoloths, pesadillas
que galopan enloquecidasy
todo tipo de ajenos malignes

Suplicantes de Carceri

Los suplicantes del plano tie

nen un gran resentimiento

hacia los viajeros de paso ya
que, aunque quieran, no pue
2 den abandonar el plano. Mu-
chos de los suplicantes son almas que
han abusado de la confianza de amigos v familiares y que les
han traicionado. Como todos los suplicantes, no recuerdan ne
da de sus vidas pasadas, aunque siguen siendo muy traicione:
ros, Mienten constantemente y con gran astucia.

Los suplicantes residen en una de las cinco capas acorde con
su traicion. Orthrys acoge a los politicos v a los traidores a sung
cién, y Cathrys a todos quienes se dejaron llevar por instintos
animales en situaciones en que la razon y la logica les hubieran
servido mejor. Minethys encarcela a los que acapararon rigue
zas con las que podrian haber ayudado a otros pero no lo hicie:
ron, y Colotys atrapa a quienes con sus mentiras hicieron dafio
a otros. Finalmente Porphatys es el hogar de los superficialesy
los egoistas que rehusaron ayudar a otros cuando tuvieron
oportunidad.
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Los suplicantes de Carceri tienen las siguientes aptitudes es-
peciales:

Inmunidades adicionales: frio, icido

Resistencias: electricidad 20, fuego 20

Otras aptitudes especiales: los suplicantes de Carceri
mienten mucho y muy a menudo. Tienen un bonificador de ca-
picidad de +10 en las pruebas de Enganar.

MOVIMIENTO Y COMBATE

Jara los personajes que estin en un orbe, el movimiento fun-
tona de forma normal. Cuando el personaje se aleja mas de
100 de la superficie de un orbe la gravedad desaparece, pero a
ififerencia de otros planos donde la fuerza de voluntad permite
moverse en entornos ingravidos, aqui no funciona de la misma
manera. Para moverse en ese ambiente ingravido los personajes
necesitardn un conjuro de volar u otro tipo de transporte para
llegar a otro orbe.

Los nativos de Carceri a veces usan unos trineos ferrosos que
sedeslizan por el aire como si furera sélido, globos de piel llenos
deaire caliente, y mangas de viento de seda de 100 de longitud,
gueatrapan el viento e impulsan al viajero desde lo alto de una
montana hasta un destino aleatorio.

Algunos canales del Estigia y algunos portales bien escondi-
os permiten el movimiento entre las capas de Carceri.

En Carceri el combate funciona como en el plano Material,

QARACTERISTICAS DE CARCERI

ACarceri se le conoce como el reino séxtuple porque tiene seis
tpes una dentro de otra como las muiecas pequefias de made-
1(N. del C: 51, hombwe, si. Las mufiecas rusas, que en ruso se llaman
mtrioshkas). En cada una de las capas, una pequefia linea de
ghinetas se expande en dos direcciones hacia el infinito.

Muchas de las capas del plano estin destruidas y arrasadas
por las batallas: es el legado de la Guerra de la sangre. Mientras
‘e b mayoria del plano vive al margen de la guerra que se su-
tedea lolargo de los planos inferiores, algunas partes del plano
$eusan como campamento o incluso como campo de batalla.

En Circeri la vision es normal. A diferencia del plano Material,
lhuz natural parece como si surgiera de cada uno de los orbes,

inundindolo todo con una luz rojiza. La audicién es normal.

Oithrys
Orthyrs es la primera capa de Cérceri, Es un reino de grandes
pantanos y arenas movedizas. El rio Estigia circula libremente
porla capa saturando el suelo con su magia. Los canales que se
han creado a través de eones de erosién son muy anchos y pro-
fndos. Donde no hay rios hay pantanos. Aunque hay zonas se-
as,son muy raras, y lo normal es que estén en las montafias,
donde moran los furiosos titanes.

En los cenagales hay multitud de mosquitos que molestan a
bs viajeros, pero mucho mas molestos son la gran cantidad de
suplicantes, que no paran de hablar, que habitan este reino frio
ysombrio,

El Bastion de la tiltima esperanza: es una fortaleza de roca
hegravolcanica situada una cordillera, a la que laluz rojiza del pla-
1o oforga un aspecto muy amenazante, Sélo hay una entrada, y
losque pasan por ella no pueden evitar darse cuenta de que se pa-
tece demasiado a las fauces de un inmenso sapo demoniaco.

Nadie gobierna el Bastion, sino que en lugar de eso sirve como
puesto avanzado para los rebeldes. Aqui los viajeros pueden en-
contrar todo tipo de documentos falsificados, operaciones qui-
rtrgicas que les permitan disfrazarse de forma permanente, y
otros tipos de servicios corruptos. Es un buen lugar para encon-
trar asesinos, espias y gente de mala reputacién. Los viajeros astu-
tos deberdn recordar que estan en un plano de traidores y que por
lo tanto no deben fiarse de nadie dentro de los muros del Bastion.

El monte Orthrys: en uno de los golfos que hay entre dos de
los orbes del plano, se unen los dos picos mas altos que hay en ca-
da uno de ellos. En su interseccion hay un palacio titanico de co-
lumnas de marmol blanco, anfiteatros y galerias, en el que vive
una raza de titanes que fueron expulsados del plano Material hace
mucho tiempo. Cronus es el titin que pobierna el monte, Vive en
el centro del palacio, en un salén del trono de una milla de ancho.
Los visitantes que deseen consultar la sabiduria de Cronus pue-
den pedir audiencia, aunque los que busquen su consejo deberan
ser cuidadosos pues los titanes llevan muchos eones cautivos y
pueden actuar de manera inesperada contra quienes pueden en-
trar y salir libremente del plano. Cronus puede alterar la morfolo-
gia del monte como si tuviera el poder de una deidad menor.

Cathrys

Los orbes de la segunda capa de Carceri estin cubiertos con junglas
fétidas y llanuras de color escarlata. Flota en el aire un olor fétido,
que surge de las secreciones dcidas de las plantas de la jungla. Todos
los que no tengan inmunidad al mismo quedan reducidos a sus
componentes basicos por culpa del dcido si estin mucho tiempo
entre los arboles. El aire de la jungla hace 1d4 de puntos de dano por
dcido cada minuto y algunas plantas segregan dcido mas potente.

Las llanuras de Cathrys son mucho mas acogedoras. El plano
esta cubierto por praderas que mueve la brisa. Algunos de estas
hierbas tienen hojas afiladas como cuchillas que pueden cortar
al viajero sin que éste se de cuenta. Todos los que se muevan de-
prisa (doble movimiento) o que corran en las llanuras deberan
superar un tiro de salvacion de Reflejos (CD 20) por asalto o se
iran cortando y recibirin 1d4 de puntos de dano,

La Botica del pecado: en las profundidades de las junglas de
una de los orbes de Cathrys se encuentra la Botica del pecado.
La Botica estd hecha de forma muy inteligente, con trozos de
madera entrelazada, y reposa en la parte superior del tronco de
un drbol muy grande. La estructura esta situada mas arriba de
las ramas que vierten las secreciones dcidas. Hay unas pasarelas
suspendidas con cuerdas que dan acceso a las partes superiores
de los arboles. Algunas partes de las pasarelas han desaparecido,
posiblemente debido a tormentas causticas. En la Botica se pue
den comprar v vender venenos exdticos yacidos,

El propietario de la Botica es un demonio llamado el Hace-
dor de pecados. Es un glabrezu de aptitudes medias a excepcion
por su afinidad especial por los dcidos y los venenos. Se deleita
con todo aquello que sea toxico: cuanto mas diabélico, mejor.
En la Botica se pueden encontrar todos los venenos de la Tahla
3—16: venenos de la Guia del Dunceon Mastrr También se pue-
den encontrar brebajes tinicos que el Hacedor ha comprado a
viajeros o que ha sintetizado en su propio laboratorio. Aqui
también se vende acido: en viales de una dosis o en barriles de
cien viales. Ni el tamario de la compra ni la naturaleza del com-
prador son algo que le importe al Hacedor.




Minethys
La tercera capa de Carceri estd llena de avena. El viento arrastra
con tanta fuerza los punzantes granos que a un ser completa-
mente expuesto le va arrancando la carne hasta quedarse en los
huesos en sélo pocas horas. Seguramente es uno de los lugares
donde se producen las peores tormentas. Estas tormentas de
arena ( que funcionan igual que las tormentas de polvo tal y co-
mo se describen en el Capitulo 3 de la Guia del DUNGEON
MASTER) se suceden con una probabilidad de un 10% por cada
24 horas. Todo el que queda atrapado dentro de una tormenta de
este tipo, sea mortal o criatura infernal, debe cubrirse con sus
ropajes para protegerse de la arena.

En Minethys son comunes los tornados. Para poder evitar es-
tas condiciones peligrosas, los suplicantes viven en agujeros lle-
nos de arena excavados con las manos. Deben estar excavando
de forma constante para obtener un buen refugio.

Las tumbas de arena de Payratheon: Payratheon es el nombre
de una ciudad desaparecida. La ciudad se construyé hace eones en
uno de los orbes de Minethys. La ciudad quedé enterrada hace mu-
cho tiempo y bajo la superficie cambiante de la capa sélo quedan sus
avenidas anegadas de arena, torres derrumbadas y pérticos obstrui-
dos. De todas formas, algunas veces la superficie cambiante de la are-
na revela durante unas horas lo que fue la ciudad de Payratheon,
aungue al final acaba siendo engullida de nuevo por la arena, aho-
gando a muchas criaturas gue han sentido la tentacién de visitarla,

Algunos aventureros particularmente despiertos han excava-
do hasta encontrar los suburbios de la periferia de la ciudad du-
rante los peridos en que ésta se encuentra enterrada. La gente
cuenta fibulas de terror en la que se habla de “gorgones de arena”
con aspecto draconiano que nadan por la arena como si fuera
agua. También se habla de los restos de los habitantes de la ciudad
que se encuentran en las calles en forma de muertos vivientes pe-
trificados. Estos muertos vivientes estdn tan erosionados que casi
no se pueden discernir su tamano original ni su raza.

Colothys

La cuarta capa de Cérceri es un reino de montafas tan altas,
agrestes v crueles que hace tambalear la imaginacién de un via-
jero del plano Material. En esta capa es imposible viajar a pie
pues estd salpicada por canones de miles de millas de profundi-
dad, cuando no hay elevaciones ilégicamente altas producto de
las poderosas fuerzas tectonicas. Hay algunas rutas comerciales
en forma de puentes tambaleantes y de caminos por acantilados
que, a duras penas, permiten que pase una persona.

Es imposible moverse con normalidad mas alla de las ruus
comerciales. Los personajes que se salgan de la ruta deben si-
perar una prueba de Trepar (CD 15) para moverse a la mitad de
su velocidad como una accién de asalto completo.

Losjardines de laMalicia: los jardines colgantes de Colothysse
encuentran en un orbe de esta capa que los viajeros harian hien en
evitar. Para 0jos inexpertos, muchos de los acantilados y de los des
niveles escarpados de este orbe son el hogar de delgadas enredade
ras y de unos tubérculos de los que brota gran cantidad de floresbe
[lisimas. Los personajes que intenten recoger algunos ejemplares
para su coleccién botinica pronto aprenderan que las enredaders
se mueven, intentando atrapar v quitar la vida a rodas aquellas crix
turas que intenten usarlas como ayuda para trepar, intenten arratr
car las flores o simplemente se muevan muy cerca de ellas,

Es posible que las enredaderas sean parte de un gran organis
mo que ha crecido a lo largo de eones hasta cubrir por comple-
to el orbe. Una vez cada seiscientos dias la enredadera daalw
unas pequenas semillas muy parecidas a los dientes de leén, que
se lleva el aire. A menudo los vientos de la capa llevan las semi-
llas a través de centenares de orbes. Aunque la mayoria se lasco
men las sabandijas, algunas encuentran una tierra rica en ali
mentos en otro orbe y sus tubérculos brotan en agujeros
pequenios o en acantilados perdidos.

Porphatys
La quinta capa de Ciarceri es un reino donde cada orbe estire
vestido de un océano helado de poca profundidad alimentado
de forma constante por una nieve negra. Tanto la nieve comoel
agua son ligeramente dcidas. Por cada 10 minutos de exposicion
directa se sufren 1d6 de puntos de daiio por 4cido.

Ninguna estructura artificial dura mucho en Porphatys. Hay
unas islas que son casi tan grandes como bancos de arena, que
surgen por encima de las olas, v desde las que se lamentan mu-
chos suplicantes. A todo el que se les acerca le prometen cual
quier cosa con tal de que los saquen del plano. A pesar de sus
ruegos, y como recompensa por la caridad, a la primera oportu-
nidad traicionarén a quienes les han ayudado.

En esta capa también vive otra raza de titanes exiliados, pero
incluso su palacio estd medio hundido y poco a poco sucumbe
bajo las olas dcidas.

El barco del Centenar: hay un barco que se mueve por los
frios mares de Porphatys. Al barco se le conoce como el barco
del Centenar, aunque en muchas narraciones se le conoce co-
mo la Carabela blanca. Se parece a una carabela fantasma de co-

LA SORPRESA DEL HACEDOR DE PECADOS

El demonio propietario de la Botica del pecado sintetiza un vene-
no dcido llamado Sorpresa del Hacedor de pecados a partir de las
plantas nativas del plano. Este brebaje tiene dos componentes:
veneno y acido. La Sorpresa del Hacedor de pecados estd prepa-
rada de manera que el componente 4cido no se activa hasta que
no entra en contacto con un tejido vivo. Por consiguiente no dana
ni las armas ni los objetos sobre los que se aplica. Las victimas
deben superar un tiro de salvacién contra venenos de forma nor-
mal simultdneamente a sufrir dafio por 4cido.

La Sorpresa del Hacedor de pecados tiene las siguientes carac-
teristicas:

Tiro de salvacién de Fortaleza: CD 24 (herida) o CD 18 (ingestion).

Dario inicial: 2d6 de puntos de Constitucidn temporal (por ve-
nenoj.

Danio por dcido: 1d6 de puntos de dafio por asalto durante 3
asaltos.

Dario secundario: 2d6 de puntos de Constitucién temporal.

Precio: 4.400 po.
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lorblanco, sin tripulacién visible. Se mueve entre islotes de di
ferentes orbes (de algtin modo desaparece de un orbe y aparece
enotro) recogiendo las almas varadas y algtin que otro viajero lo

sulicientemente valiente (o loco) como para embarcarse en él.

Los pasajetos del barco pronto descubren que, aparentemen-
t, 00 hay ningin movimiento a bordo. La cubierta inferior yla
bodega estin llenas de sarcofa gos de piedra, Son sarcofagos que
no tienen ningtin adorno y hay exactamente cien, Nadie que
haya abierto un sarcofago ha vivido para contarlo, y cada vez
que alguien lo intenta una desgracia inesperada se abate sobre
ls criaturas de a bordo, de manera que la siguiente vez que el
barco llega a puerto esta completamente desprovisto de vida.
Cuenta la leyenda que el barco busea entregar su terrible cargy,
pero espera para hacerlo hasta el fin de los dias,

Entre las “limpiezas” que tienen lugar cuando algdn curioso
intenta abrir un sarcéfago los viajeros {suplicantes, demonios u
0tras criaturas) abarrotan el barco. Algunos lo convierten en su
hogar temporal, contentos de moverse de un lu gar a otro gracias
alas fuerzas misteriosas que lo dirigen. Estos habitantes no ven
conbuenos ajos a los visitantes que pretenden abrir un sarcofago.

Agathys
Lacapa mas fria de Carceri es también, dada la naturaleza ani-
dada del plano, la més interior. A diferencia de las otras capas,
Agathys solo tiene un orbe: una esfera de hielo negro cubierta
ile rojo,

Elaire es cruelmente frio v hace 1d2 puntos de dano por frio
{porasalto). Esta capa tiene un rasgo predominante de alineamiers-
levemente maligno. Los suplicantes estin medio enterrados en
elhielo negro y las mentiras se han congelado en sus labios.
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Necromanteion: Necromanteion es la ciudadela central del
reino de la deidad mayor Nerull. Nerull es Ja deidad de la muer-
te y se le conoce como el Segador, el Enemigo del bien, y ¢l Por-
tador de tinieblas. Los suplicantes son manchas congeladas en
el suelo, las paredes v los thechos de Necromanteion, También
se pueden encontrar en el hielo circundante de la fortaleza.

La entrada desierta de la ciudadela conduce hasta un ancho
vestibulo al que se conoce como el Templo oculto, Este vestibu-
lo esta lleno de muertos vivientes de todo tipo. El drea estd ilu-
minada por las luces pilidas de color verdoso de las linternas
que portan los necrofagos. A lo largo del vestibulo hay centena-
res de altares de 6nice donde de forma constante unos clérigos
demoniacos cantan estrofas de horribles rituales nigromanti-
cos. Ademds de los cinticos, los clérigos consumen incontables
horas realizando grotescos experimentos con montones de car-
ne necrotica apilada en los altares,

El trono de Nerull estd en el centro del Templo oculto. A los
personajes que molesten a Nerull solo les espera la afliccion.
Nerull es un esqueleto rojizo con una capa negra mate, Entre las
manos siempre lleva su bastén de madera de sable: I3 Segadova
de vidas que se proyecta en forma de una guadana de fuerza es-
carlata con el poder de matar a cualquier criatura,

ElTemplo oculto tiene una serie de camaras satélite, algunas de
las cuales contienen comida y residencia para los clérigos demoni-
acos mientras que otras son celdas para los cautivos vivos desting-
dosa seratados aalguno de los altares loaconvertirse en comida Je
alguno de los clérigos hambrientos) y algunas mis son bévedas
donde se guardan algunas de las reliquias sagradas de Nerull.

Finalmente hay una serie de tiineles muy profundos que se hun-
den bajo la capa de hielo. Se stpone que estos tineles conectan con



una serie de bovedas llenas de horrores tan espantosos que ni si-

quiera los clerigos demoniacos de Nerull se atreven a explorar. De
sus profundidades emergen gemidos y susurros de otros mundos.

Encuentros en Carceri
Usa la Tabla 7-6; encuentros abismales para los encuentros ale-
atorios en Carceri.

LOS YERMOS GRISES
DEL HADES
Es donde el mal florece eternamente.

Es un plano de desesperacion y apatia eternas.

Es el gran campo de batalla de la Guerra de la sangre.

El Hades esta en el nadir de los planos inferiores, a medio ca-
mino entre las dos razas de criaturas infernales que luchan para

aniquilarse. A menudo se pueden ver las planicies grises oscureci-
das por grandes ejércitos de demonios luchando contra ejércitos
de diablos sin darse cuartel alguno. Si hay algiin plano que defina
la naturaleza de lo maligno, éste es sin duda los Yermos grises.
En los Yermos grises del Hades el mal en estado puro actiia
como una fuerza espiritual que arrastra a las criaturas, En este
plano tanto la rabia del Abismo como las conspiraciones retor-
cidas de los Nueve infiernos se doblegan ante la desesperacion.
En el extremo del mal, la apatia v la desesperacion se infiltran
en todo. El Hades destruye lentamente los suefios y los deseos
de los visitantes, transformando espiritus ardientes en cascaro-
nes vacios. Los que pasan mucho tiempo en el Hades, al final,
acaban rindiéndose a la apatia.
El Hades tiene tres capas a las que se conoce con el nombre
genérico de "oscuridades”. Cada oscuridad estd invadida de una
malignidad tal que, poco a poco, acaba con el espiritu.

RASGOS DEL HADES

El hades tiene los siguientes rasgos.

Gravedad normal.

Tiempo normal.

Tamanio infinito: aunque ¢l Hades se puede extender infi-
nitamente, las fronteras de sus reinos mas conocidos estin
perfectamente delimitadas.

Divinamente morfico: los seres con un nivel de poder mi
nimo parecido a las deidades menores pueden alterar el Ha-
des aunque pocas deidades quieren reinar aqui. Los que no
pueden alterarlo no distinguiran nada diferente al plano Ma-
terial de manera que se puede cambiar el plano a través de
conjuros v de esfuerzo fisico.

* Sin rasgos elementales y de energia.

« Alineamiento fuertemente maligno: los personajes que
no sean malignos sufren un penalizador de —2 a todas las
pruebas que se basen en Carisma, Sabiduria e Inteligencia.
¢ Atrapar: este es un rasgo especial unico del Hades, aunque el
Eliseo tiene un rasgo similar. Una criatura que no sea ajeno
experimenta una creciente apatia y desesperacion mientras
estd en el Hades. Los colores se ven mas grises v menos vivos,
los sonidos se amortiguan e incluso parece que la conducta de
los companeros esté mas llena de resentimiento. Al final de
cada semana que se pasa en el Hades todos los que no perte-

necen al subtipo ‘ajeno’ deben superar un tiro de salvacion de
Voluntad (CD 10 + el nimero de semanas consecutivas enel
plano]. Si se falla el tiro significa que el individuo cae bajoel
control del plano y se convierte en un suplicante.

Los viajeros que quedan atrapados por el mal inherente del
Hades no pueden salir del plano por voluntad propia v de he
cho no tienen ganas de hacerlo. La memoria de su vida pase
da desaparece y se requiere un deseo o un milagro para devol
ver el personaje a la normalidad.

» Magia normal.

ENLACES DEL HADES
Por la capa superior del Hades circula el Estigia v varios de sus
afluentes se internan en las profundidades del plano. Comoen
todos los tramos, a lo largo del rio hay barqueros siniestros que
circulan por él y que conceden pasaje a otros planos.

Los portales a otros planos son muy comunes, por lo menos
en Oinos; la oscuridad superior. Generalmente, los portales se
parecen a grandes monedas de colores centelleantes. Las mo-
nedas doradas llevan a Carceri, las plateadas a las Tierras exte-
riores, las de cobre llevan a Gehenna y las raras monedas de pla
tino al plano Astral. Dado que casi todo lo que hay en los
Yermos grises estd vacio de color, los portales resplandecientes
se ven desde muchas millas de distancia.

HABITANTES DEL HADES

En los Yermos grises se puede encontrar todo tipo de criaturas
malignas. Dado que el plano es uno de los campos de baralla de
los planos inferiores, uno se puede encontrar con demonios,
diablos, slaad, formicidas e incluso alguna deva, bien como es:
pias o como desertores de sus unidades. Por supuesto también
se pueden encontrar muchos yugoloth, a pesar de que buens
parte de esta raza ha vuelto a Gehenna, su plano original.

En el Hades también hay muchas sagas nocturnas. Las sagas
se dedican de forma constante a buscar un tipo concreto de su
plicantes llamados larvas, que les sirven como moneda de cam-
bio en sus tratos con seres y deidades malignos.

Ademas de la Guerra de la sangre, las sagas y los suplicantes, en
el plano se pueden encontrar manadas de pesadillas llameantes.

Suplicantes del Hades

La mayoria de suplicantes del Hades son fantasmas grises: espiri
tus tan despastados por los Yermos que pierden su solidez. Muy
pocas veces hablan, y en vez de eso se arremolinan alrededor de
los visitantes, como las mariposas alrededor de una vela, buscan-
do el calor de las emociones v las esperanzas de los seres vives.

Los espiritus de los seres especialmente egoistas v maliciosos se
convierten en larvas, que son un tipo especial de suplicantes, Las
larvas parecen gusanos de tamano Mediano con cabezas que se pa-
recen a las cabezas de los que fueron sus cuerpos mortales. En los
planos inferiores las larvas sirven como moneda de cambio, sobre
todo entre las sagas nocturnas, liches, demonios, diablos y yuge
loths. La mayoria se usan como comida o como componentes de
conjuros, aunque a las larvas con mas “suerte” a veces se las pro-
mueve a las formas mas inferiores de criaruras infernales.

Los suplicantes del Hades sélo tienen un rasgo especial: la in-
corporeidad. En cambio las larvas tienen los siguientes rasgos
especiales:
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Inmunidades adicionales: frio, fuego.

Resistencias: electricidad 20, dcido 20.

- Otras aptitudes especiales: lesionar, enfermedad, sin re-
lusion planaria.

Lesionar (Ex): cada vez que una larva causa dafo, la herida san-
g2 de forma automitica haciendo 1 punto de dafio por asalto
lista que se supere una prueba de Sanar (CD 15) o se aplique
Slrcion magica.

Enfermedad (Ex): cada vez que una larva causa dafio en com-
bite las victimas deben superar un tiro de salvacion de Fortale-
H(CD 17) o padecerdn escalofrios diabdlicos (consulta el apar-
lido Enfermedades’ del Capitulo 3 de la Guia del Dunceon
MisTER para ver sus efectos).

8 Sin reclusion planaria (Ex): a diferencia de otros suplicantes, a

g5 arvas se las puede sacar del plano. Muchas veces son lleva-
a2 otros sitios para que sirvan de alimento, como moneda de
imbio 0 como "combustible espiritual” para algunos de los ex-
Jerimentos que tanto demonios como diablos llevan a cabo con
lin esotérico componente.

[0VIMIENTO Y COMBATE

EHmovimiento y el combate en el Hades son como en el pla-
o Material, La naturaleza odiosa del Hades hace a los lucha-
iores mucho mas fieros y con pocas ganas de huir, incluso
tuendo estan gravemente heridos. La mayoria de combates
eneste plano son a muerte,

WRACTERISTICAS DEL HADES

as diversas capas (denominadas ‘oscuridades’) de los Yermos
fises son justamente eso: tierras de un color gris palide. La tie-
1 s gris, el cielo es gris y los suplicantes son grises. En este
nundo el color es algo extrafio, como si la vision lo hubiera des-
wemado. Cuando los visitantes llegan al plano todo pasa de tener
wlor a ser blanco, negro o gris. Desde el cielo emana una luz
grisicea sobre la cual simplemente no hay nada: no hay sol, ni
luna, ni estrellas.

Los efectos del color grisiceo afectan més de lo que parece: es
un gris espiritual que llega hasta el corazén de quienes pasan
femasiado tiempo en el Hades. Quienes pasan més tiempo en
dhplano del que deberian (como sucede con los suplicantes) al
Hinal se sienten carentes de emociones. No rien, no lloran, no se
reocupan. Todo lo que hacen es desesperarse: perdieron una
Esperanza que ya nunca volverd.

Tanto e] rasgo de atrapar del plano como la enfermedad espi-
biitual que se conoce como “los grises”, son manifestaciones de
hpalidez del Hades.

Oinos

La primera oscuridad del Hades es una tierra de arboles atrofia
dos, criaturas infernales errantes b enfermedades virulentas. Pe
ro, por encima de todo, este es un plano desolado por la guerra.
Es el campo de batalla central de la Guerra de la sangre. Aqui se
retinen criaturas i]'l{?('.'l_l"lﬂ]('.‘s, guerreros lfs(‘li]\-’l_}s‘ ]_‘.'f_‘Z:! ias entrena-
das y mercenarios para librar batallas a escala épica. Las batallas
H(i{(\ 1'1(1(:&?1'] que LI(:‘.V{']SF“T mas aun un terreno CUITI'Pl{’llilnt‘[“'l'
arrasado. Por toda la capa se oyen gritos, alaridos v los ecos de
los zarpazos v los choques de las armas.

La Torre devastada de Khin-Oin: Khin-Oin es una torre
de veinte millas de altura que no parece otra cosa mis que una
inmensa columna vertebral. Algunos dicen que es exactamente
eso: la columna vertebral de una deidad muerrta por los yugo
loth. Khin-Qin se hunde tanto en las profundidades del plano
como se eleva hacia el cielo. Los niveles subterraneos de la rorre
se hunden hasta unas veinte millas de profundidad.

En laTorre devastada manda un principe demonio llamado My
dianchlarus. Hay muchas historias que cuentan que la raza yugo
loth nacié agui, en lo mas pmﬁm(fo de Khin-Oin, y nadie a excep-
cion de los yugoloth la ha controlado jamas, a pesar que de forma
constante hay ejércitos de eriaruras infernales que intentan tomuala.

En toda la torre parece como si las habitaciones v los pisos no
tuvieran fin. Se pueden encontrar habitaciones de huevos, salas
de meditacion, planetarios, aposentos para los yugoloth v pisos
que son campos de batalla y campos de entrenamiento. My
dianchlarus gobierna desde la ctispide de la torre v el simbolo
de su poder es el Trono maligno,

Al ser que gobierna la torre también se le conoce como el oi-
noloth. Cualquier eriatura que invada la Torre devastada v se ha-
gacon el control de la etspide puede reclamar el titulo, pero pa-
ra ello debe derrotar al actual sefior v sentarse en el Trono
maligno, que tiene el pader de un artefacto y otorga poderes so
bre la capa de Oinos.

El Trono maligno: el Trono maligno es un artefacto mavor. Es
un trono gatgantuesco ¢ inamovible excavado en la misma piedra
de la Torre devastada. Esta decorado con incrustaciones de plata
deslustrada, cobre y bronce. La parte superior (que es lo suficien-
temente grande como para que se siente una criatura de tamafio
Grande) estd decorada con una corona de rubies. Muchas criatu-
ras de tamano Mediano quedarian ridiculas sentadas en un tono
en el que su piernas quedan a varios pies del suelo,

Poderes del Irono: para poder usar el poder del trono el perso-
naje debe haber derrotado al anterior oinoloth. Si el anterior oi-
noloth aun vive, el que se siente en el trono suftird una consun-
cion de caracteristica permanente de 3dé+6 puntos de Carisma

LOS GRISES

En el Hades hay un veneno espiritual que afecta a todas las criaturas
también a los ajenos) que no tengan una resistencia a conjuros de 10
omayor, que se conoce como 'los grises’. Las criaturas gue no tengan
#sa RC, deben superar cada veinticuatro horas un tiro de salvacion de
Voluntad (CD 13). Si fallan pierden 1 punto temporal de Sabiduria.
Como maxima sélo se pueden perder puntos de Sabiduria hasta que-
darse a 1. A diferencia de la mayoria de efectos que dafian las puntua-

que la victima salga del Hades. Cada punto de dafio de Sabiduria que
se sufre representa un incremento de apatia y de desesperacion.

Este efecto es concurrente con el rasgo de atrapar del Hades. El
dafio que se recibe en la Sabiduria por culpa de los grises hace que
sean mas diffciles los tiros de salvacién semanales para resistir la pér-
dida de esperanza que representa el rasgo del plano.

(. del C: ésta es clararente una referencia pogtica a la tristeza, en inglés “the blues”.

Aqui, en lugor de estar tristes, las criaturas estan apeticas, lo que ef autor quiere sim-

bolizar con el color gris, y se inventa “the greys” por analogia, En lugar de inventarnos
)

dones de caracteristicas, el dafio hecho por los grises no se cura hasta

un palabro rebuscado, kernos prefenido dejario en “los grises” y explicar por quél.
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virulenta llamada la devastacion gris. Los personajes que sean
inmunes a las enfermedades no sufren dano pero el trono les
parecera que no tiene poder alguno.

Siel personaje que se sienta ha derrotado al antiguo oinoloth,
entonces el Trono maligno tiene todos su poderes. Hay que tener
mucho cuidado con el trono, pues quien se sienta en él cambia
p:]]“a E-;i(-:m'pr(.‘. C']Omo }'}ETI'[‘C d{’. 1?_] n'ﬂrl."i{:()l_n'lﬂl_'if:}ﬂ gl'()tcs{:ﬂ LIU.U Su-
fl'(.'.‘ se piC!'L{Cn 1(1" 1.')1.1]'] tos d(f C;Ell_i.‘irﬂli d[_‘ {:O]._mﬁ p{.’T'n‘LElﬂ(’nt(‘_’, La
di‘:-;{igumci(.:rﬂ @5 ]ﬂ marca d(fl [}il’ll)l{}[h \.- no se }7L1€Cl(’ curar Cl(:‘
forma mdgica sin que se pierda el titulo.

Con la desfiguracion se obtiene el poder absoluto sobre las
enfermedades de Qinos. El nuevo cinoloth (tanto si es un yu-
goloth como no) tiene el control sobre todas las enfermedades
de Oinos. Puede crearlas, modificarlas o anularlas a voluntad.
Algunas enfermedades nuevas o modificadas pueden extender-
se incluso mas alld de Oinos pero el oinoloth solo tiene poder
en el Hades. El oinoloth tiene poder sobre las enfermedades
tanto si estd sentado en el trono como si no lo esta.

Crear o modificar enfermedades: el oinoloth puede concebir o
modificar una enfermedad a voluntad como una accion gratui-
ta (aunque el hecho de dar un nombre apropiado a la nueva en-
fermedad es un ejercicio intelectual que puede llevar mas tiem-
po). Los parametros mds importantes para crear o modificar
una enfermedad son: infeccién, CD, incubacion y dafo. Para
mds informacién consulta el apartado ‘Enfermedades en ¢l Ca-
pitulo 3 de la Guia del Dunceon MasTeR.

En lineas generales, una enfermedad nueva o modificada tiene
un tipo estandar de infeccién, no tiene una CD superior a 20, un
tiempo de incubacion no inferior a un dia y hace un dano de co-

mo mucho 1d8 de pérdida temporal de cualquier puntuacion de
caractetistica con excepeion de la Constitucion (si la consuncion
de caracteristica es permanente; Como mucho serd tde). Sino se
supera un segundo tiro de salvacion contra la CD de la enferme-
dad se pueden producir efectos secundarios como: sordera, ce-
guera, mudez y otras pérdidas sensoriales (una por enfermedad).

i':']ﬁ:ffffin: una ver se ha creado o modificado una enfermedad,
(..'1 ()il’l{)i{}th le(‘dL’ 1'1?_1(.'(.{1' L]Ll(? se Lf)(pill'ltléi, J:l Uil‘l()ll)th plll?d{.‘. in-
fectar a cualquier objetivo vivo que haya a una distancia de has-
ta 300" como una accién estindar, sin que éste tenga derecho a
un tiro de salvacién para evitarlo,

Niflheim

La segunda oscuridad del Hades es una capa de brumas grises
(que constantemente se refuerce v arrem olina entre drboles en-

S e

LA DEVASTACION GRIS
La devastacién gris en su forma normal es muy peligrosa y desa-
gradable, ya que la piel se destruye transformdndose en mucosi-
dades y en pedazos de carne podrida. La enfermedad tiene las si-
guientes caracteristicas:

Infeccion: contacto.

Salvacion de Fortaleza: 20

Incubacién: 1 dia.

Dano: 1d4 de puntos de consuncién permanente de Carisma.
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fermizos y riscos siniestros. La delgada niebla limita la visiéns
100" en el mejor de los casos v, a la larga, lo satura todo de e
medad. Niflheim no es un lugar devastado por la guerra como
Qinos, probablemente porgue la niebla entorpece el combare

Entre la niebla se esconden dcpr&ciadorcs COmo por ¢f cmpin lo-
bos terribles infernales v trolls,

Tanto la vision como la vision en la oscuridad estan limitads
a 100"y las pruebas de Escuchar tienen un penalizador de cir
cunstancia de —4 debido a la accidn atenuadora de la niebla

La Muerte de la inocencia: La Muerte de la inocencia esun
pueblo construide con la madera talada de los bosques cercanos

El pueblo tiene mis de 5.000 habitantes entre mortales y s
plicantes (no hay suplicantes tipo larva) aunque la mayoria se
mantienen dentro de sus casas v por lo tanto la ciudad tiene un
aspecto vacio. A veces, aungue patezca extrafio, algunos de los
L]U(‘.‘ \t"i\"(.‘l—] ras [ﬂ':; muros di.‘] pL]{_’bEﬂ s¢ Q?SFLI(.'I’Z?I“ 2n n1ﬁ_i(}1-ar sl
suerte y rompet con la apatia del plano.
Al pueblo se entra por unas puertas de madera muy grandesy
tanto en éstas como en las murallas exteriores hay estacas. Dentm
hay una gran avenida con una fuente de marmol gris. La maden
de los edificios exuda sangre como si fuera savia, confirmandossi
la creencia de que hay suplicantes arrapados dentro de la mader
Dentro del pueblo no afectan ni el rasgo de atrapar del Hadesni
el veneno espiritual conocido como ‘los grises’

Pluton

La tercera oscuridad del Hades es una capa llena de sauces
moribundos, olivos retorcidos v chopos oscuros como la ne-
che. Es un reino donde nadie quiere ir v donde nadie recuer
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da como llegd. Ni que decir que los suplicantes no tienen
eleccion alguna.

Generalmente la Guerra de la sangre no llega hasta esta capa,
aunque puede haber algunas incursiones cuando un bando u
otro quiere recuperar el alma de un oficial mortal que, en vida,
tuviera unas habilidades tacticas especialmente brillantes,

ElInframundo: el Inframundo estd encerrado por lnas pa-
tedes de marmol gris que se expanden centenares de millas y
ue se pueden ver desde muy lejos. S6lo hay una puerta doble
que cruza la muralla de marmol de este reino, Las puertas son
de bronce amartillado y estin abolladas y llenas de marcas deja-
das por los héroes que han intentado pasar por ellas. Sin embar-
g0l puerta estd protegida por un can de tres cabezas Gargan-
tuesco hecho con cuerpos retorcidos y podridos de centenares
de suplicantes,

Msalli de la puerta, el interior del reine se parece mucho al
exterior. El paisaje esti compuesto por drboles ennegrecidos, ar-
bustos atrofiados y campos devastados. Por todos sitios hay lar-
fas grises retorciéndose en el polvo, y suplicantes fantasmales
Que van camino de quedarse completamente vacios de toda
emocion por culpa de la enfermedad espiritual del plano. Cuan-
o pierden el dltimo atisbo de emociones, la esencia de lo que
queda se fusiona con la oscuridad de Plutén,

A veces los grandes héroes o los amantes desesperados del
plno Material viajan hasta esta capa a través del rio Estigia, 0 a
mvés de portales escondidos en fisuras volcinicas. Vienen al
Inframundo porque creen que pueden encontrar el espiritu de
inamigo o de un amante y liberarlo de una eternidad de deses-
peranza. Ademds de las larvas, los suplicantes que se desvane-
en y los mortales locos ocasionales, el Inframundo est4 lleno
de demonios, yugoloth y diablos que deambulan por el paisaje
buscando un bocado.

fcwentros en el Hades
Alterna entre la Tabla 7—6: encuentros abismales y la Tabla 7—7:
encuentros infernales,

LA ETERNIDAD DESOLADA
DE GEHENNA

Esun plano sin caridad, misericordia o piedad.

Esel Homno de la perdicion, el Horno cuadruple.

Es donde los yugoloth corcovean por pendientes volcanicas
sin fin,

La capa superior de Gehenna tiene frontera con el Hades y
won los Nueve infiernos, de manera que no es un lugar muy
#grdable. En el plano hay montafias volcanicas que flotan en el
ficio sin tener, aparentemente, base o ctspide. En realidad, son
finitas pero miden centenares o miles de millas en todas direc-
tones. En cada una de las cuatro capas de Gehenna doming
2 inica montafia volcdnica, aunque hay pequefios tempanos
e tierra volcanica a la deriva que a veces chocan contra las
mentanas. En las montafias no hay ningtin lugar llano creado
de forma natural. Todas las laderas tienen, al menos, 45 grados
teinclinacion y mas bien se pueden considerar acantilados. Las

} wiaturas infernales que habitan Gehenna han excavado rella-
s artificiales, algunos de los cuales son tan grandes como pa-
albergar ciudades enteras, También existen caminos (pareci-

dos a montaiias rusas) que conectan los diferentes rellanos. To-
dos los rellanos que no han sido excavados por los yugoloth o
las deidades tienen tendencia a partirse y a mandar a sus crea-
dores montafia abajo.

Las cuatro capas de Gehenna se llaman Khalas, Chamada,
Mungoth y Krangath. Cada capa se diferencia de las otras por
su grado de vulcanismo.

Algunos seres muy poderosos han elegido el plano para
construir sus reinos. Entre si estin los sefiores de los yugoloth,
Melif el liche y Memnor, la deidad maligna de los gigantes de
las nubes. En este plano también estaba el reino de Maanzico-
rian, una deidad ilicida. Maanzicorian fue muerto por Tenebro-
s0, el nombre con el que Orcus volvis después de su supuesta
muerte. Una vez muerto Maanzicorian, tal y como era de espe-
rar su reino ha empezado a desmoronarse.

RASGOS DE GEHENNA

Gehenna tiene los siguientes rasgos.

* Gravedad normal: la gravedad es muy parecida a la del pla-
no Material, aunque hay pedazos de roca volcanica que flotan
libremente en un vacio infinitamente grande. La gravedad es
normal en las laderas de las montafas y una caida lleva a la
victimas muchas millas cuesta abajo hasta que un saliente la
frena o hasta que el roce continuo con la roca durante la caida
la destroza.

Tiempo normal.

* Tamano infinito: el vacio impenetrable de Gehenna es infi.
nito. Cada una de las montaiias volcanicas del plano es finita,
aunque son mas grandes que la mayor masa de tierra conoci-
da del plano Material.

* Divinamente mérfico: Memnor y otras deidades pueden
alterar Gehenna mientras que las criaturas pueden alterar el
plano de la misma manera que e plano Material.

* Sin rasgos elementales o de energia.

* Alineamiento levemente maligno: los personajes buenos
tenen un penalizador de -2 en todas las pruebas de Carisma,

* Magia normal.
ENLACES DE GEHENNA

Como todos los planos inferiores, a través de I primera capa del
plano fluye el rio Estigia. De hecho es el mayor tio de la capa y
se mueve por cationes y desfiladeros a velocidad vertiginosa. Su
cataratas son legendarias y alguna que otra cornisa hace que se
Creen cataratas de proporciones épicas. Es muy peligroso inten-
tar viajar a otros planos usando el Estigia a su paso por el Ge-
henna.

Los portales a otros planes, asi como a otras capas del plano
son muy comunes. Estos portales generalmente tienen el s-
pecto de barrancos sin fondo. Algunas veces hay marcas que in-
dican que son portales, pero también es cierto que a veces los
yugoloth, por error o por malicia; marcan abismos sin fondo co-
mo portales.

HABITANTES DE GEHENNA

Aunque los sabios han demostrado que los yugoloth (auténti-
cos maestros de la planificacién) aparecieron en el Hades, mu-
chos de ellos han convertido este plano en su hogar. Incluso lle-




van en este plano desde mucho antes que algunas deidades
crearan aqui sus reinos.

Suplicantes de Gehenna
Los suplicantes son los deshechos de otros planos. Son ava-
riciosos, codiciosos y sélo se preocupan por si mismos. No
se puede esperar ningtin favor de ellos a no ser que haya
constancia de una recompensa. A diferencia de la mayoria
de los suplicantes de los planos Exteriores, los de Gehenna
tienen mucha voluntad. Esta autonomia les permite viajar
de capa en capa en sus propias busquedas de poder persona-
les. Siempre estan en busca de aquello que les permita obte-
ner el libre albedrio, aunque estan codenados a no encon-
trarlo nunca.

Los suplicantes de Gehenna tienen las siguientes aptitudes:

Inmunidades adicionales: veneno, acido

Resistencias: fuego 20, frio 20.

Otras aptitudes especiales: pie firme.

Pie firme (Ex): todos los suplicantes tienen un bonificador de
competencia de +10 en sus pl‘Lurbas de Trepar.

MOVIMIENTO Y COMBATE

El movimiento en Gehenna es como en el plano Material, aun-
que la naturaleza montafiosa del plano impone nuevos peligros
de manera constante,

Caerse en Gehenna
Dada la naturaleza de la superficie del plano y de los desniveles
de al menos 45 grados (a excepcion de los rellanos ocasionales y
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de las construcciones artificiales) moverse de un lugar a otroes
peligroso.

En la descripcion de la habilidad de Trepar en el Capitulo 4
del Manual del Jugador se detalla como se pueden mover los per-
sonajes en las pendientes. La CD de las pruebas de Trepar pue-
de variar de 0 por desniveles normales hasta 15 por dreas mis
pronunciadas y se puede llegar a 25 en acantilados escarpados.

En dreas inclinadas, los personajes se pueden mover a un
cuarto de su velocidad normal como si fuera una accién equiva-
lente a movimiento o a la mitad del movimiento como una ac-
cion completa. Cualquier intento de moverse més rapido con-
llevard una penalizacién de —5 a las pruebas de Trepar tal y
como se describe en el Manual del Jugador.

Los que fallen la prueba de Trepar no progresan. Si fallan por
S 0 més entonces se produce una caida. Si hay una caida la vic-
tima rueda, bota y rebota a través de la pendiente sin fin de Ge-
henna. Los personajes que caen tienen una posibilidad de ags-
rrarse si superan una prueba de Trepar (CD 10 en un rellano, 35
en un drea inclinada y 45 en un barranco).

Si se produce la caida, la victima terminara parandose en al-
gtin rellano natural después de recorrer 10d10 +100' y sufriri
10dé puntos de dafio como consecuencia de los rebotes. En al-
gunos lugares de.Gehenna la caida puede llevara la victimaaun
rio de lava.

Combate en Gehenna
El combate es como un combate del plano Material en que los
luchadores estén trepando. Cualquiera que luche sobre la su-
perficie de una de las montaiias de Gehenna perdera su bonifi-
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CGdor de Destreza. Los atacantes tienen un bonificador de +2
pam atacar a los que estan trepande, incluso si ellos mismos
Mambien trepan,

Unescalador que sufra dario debe superar una nueva prueha
\eTrepar contra la CD correspondiente al desnivel en el que es-
8 8i folla cae inmediatamente v sufre el dafio pertinente tal y
Lomose explica en la seccion ‘Caerse en Gehenna'

MRACTERISTICAS DE GEHENNA

Widauna de las capas del plano (también conocidas como mon-
islesun poco diferente del resto, pero todas ellas se consumen
o una voluntad maligna. Parece como si la lava buscara al vi
iunte accidental a la vez que las grietas se abren bajo sus pies,
omo si el suelo estuviera hambriento y quisiera alimentarse
el viajero. De la misma manera que en Carceri, es el propio
iloel que provee de luz de manera que las sombras se elevan
icia el cielo.

Ualas

fiite de la primera ca-
itlque también es la mas
nterior) del plano tiene
infinte carmesi cerca del
sielo, debido al flujo de
magma v a las cenizas pi-
melisticas. A poco mds
euna docena de pies el
o carmesi se difu-
minz hasta el negro.

e forma extraiia, y
mrencima de la oscu-
fidad de cielo de Kha-

5 se puede ver el
sgiente monte, Cha-
i, que aunque esta

ay lejos brilla como
sifiera una pequefia

Winade sangre.

Las vertientes de

Whalas estin cubier-
s de cascadas v ca-

fladas por las co-

rrientes de agua. Las cararatas nunca llegan al suelo de la capa
pues o bien se evaporan, o bien desaparecen en fisuras. Las ca-
taratas mas poderosas son las que crea el rio Estigia con su tur-
bulento paso a través de esta capa olvidada.

El Palacio de la ldgrima: el Palacio es una pagoda con el as-
pecto de un caracol, con una capilla a cada lado. Estd situado en
medio del Estigia, en una cornisa creada por una deidad. Tiene
un cerco hecho de hierro forjado que las rodea completamente,
lanto la Pagoda como las capillas miden varias millas de longi-
tud, anchura y altura.

Entre las dos capillas hay un bazar abarrotado de yugoloth,
suplicantes, diablos, demonios, todo tipo de ajenos y, ocasional-
mente, alglin que otro visitante mortal. En el bazar se compra y
se vende de todo (es un enorme mercado negro, ya que la ma-
voria de cos
Los precios son altos y los rateras un problema constante, pero
aun asi el mercado tiene una excelente reputacion como lugar
donde se venden objetos exoticos o que dificiles de encontrar.

s se han robado de otros sitios de la Gran rueda).

Chamada
El segundo monte
de Gehenna es el
mas salvaje. Las la-
deras arden cons-
tantemente debido
al magma que fluye
por ellas v es muy
dificil encontrar un
pedazo de tierra so-
lido y frio. Es un
plano tan brillante
que anula la vision
del cielo. Los rios de
lava se solidifican for-
mando presas donde la
lava se acumula, s6lo para
que al final y por culpa de la
presion exploten y liberen las lla-
s mas en otras direcciones. Se abren
tando lava. Los volcanes en miniatura son algo
comun. El aire generalmente estd lleno de ceniza grisacea que

respiraderos de forma inesperada vomi-

fACIUDAD REPTANTE
Laciudad Reptante es una gran metrépolis que se mueve cruzan-
(B0 Gehenina y sus capas seguin la voluntad de su sefior: el general
e Gehenna. La ciudad se mueve gracias a centenares de piernas
lfernales (inmunes al fuego) injertadas bajo la cubierta inferior de
k¢udad, que le permiten aferrarse a los acantilados més pronun-
fiados y vadear lentamente los rios de lava méas anchos.

Elgeneral es un ultroloth al que se le atribuye un poder cercano
dlde un semidios,

Enteorfa todos los yugoloth responden ante el general, pero de-
lido a su naturaleza proclive a las conspiraciones y las tramas de
mentiras, su lealtad estd muy dividida.

La ciudad tiene cuarteles para todo tipo de mercenarios de eli-
te, y torres de asedio con magia de guerra muy poderosa. También
hay academias donde los brillantes estrategas infernales ensefian
su conocimiento a los oficiales que se preparan para la Guerra de
la sangre.

Por otro lado, en las grandes fibricas, los herreros crean cons-
tantemente el material de guerra necesario.

En sus milenios de existencia, la ciudad nunca ha entrado en
combate. Hay antiguas profecias que dicen que el dia que la ciu-
dad entre en combate, |a Cuerra de |z sangre acabard en una ba-
talla final apocaliptica.
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cae por todos lados como si nevara muy intensamente. En algu-
nos casos la visibilidad puede llegar a ser nula.

Nimicri: desde las laderas de Chamada, Nimicri parece una lu-
na de unos 2,000 pies de diametro. La ciudad flota en solitario por
encima del monte en llamas. Es un ciudad llena de agujas y cam-
panarios, ademds de estructuras mucho menos destacables, co-
nectadas entre si por una red (parecida a la de una telaraia) de ca-
lles. Todo estd muy limpio, los edificios son agradables y estan en
excelentes condiciones, Ademas, todos los habitantes son muy
educados. En el puesto comercial se pueden encontrar articulos
de gran calidad de todo tipo, ya que Nimicri es parada obligatoria
de varias rutas comerciales que cruzan los planos Exteriores.

Lo que muchos visitantes nunca llegardn a saber es que los edifi-
cios, los habitantes, v todo el resto de la ciudad, son en realidad in-
menso organismo que imita a una ciudad. Algunas veces Nimicri
absorbe completamente a un visitante y en cambio otra veces per-
mite que el visitante se vaya completamente ileso. Solo con que
una gota de sangre de un visitante caiga al suelo, el plano es capaz
de crearun duplicado exacto de éste, que incluso tenga los mismos
recuerdos que tenia el visitante cuando perdi6 la sangre. Si en al-
glin momento se saca a los habitantes de la ciudad por la fuerza, es-
tos MOTirdn pues es como si se separara un miembro del cuerpo.

La Torre arcana: la Torre arcana se alza por encima del flujo
de lava y de las nubes de cenizas de Chamada. Esta decorada
con espadas y clavos a modo de promesa de muerte y dolor pa-
ra los visitantes indeseados. Los magos yugoloth controlan la
torre que se usa como archivo histérico de la raza yugoloth.

En esta torre se puede leer la historia de los yugoloth, aunque
la informacién esta muy bien protegida y encriptada con glifos
custodios, simbolos v todo tipo de conjuros de proteccion. En las
salas interiores de la Torre arcana hay cuerpos de suplicantes col-
gados con cadenas. Los magos usan la sangre de estos suplican-
tes {y la de los visitantes inesperados) para escribir su historia.
Diversos instrumentos de tortura cubren las paredes que no es-
tin cubiertas de estanterfas con libros y archivos sellados.

En las profundidades de la torre hay una inmensa biblioteca
que se extiende millas y millas, llena de contratos horribles he-
chos con los mortales. Hay toda una serie de conjuros arcanos (de
los mas poderosos que existen) destinados a proteger Ja biblioteca
tanto de la piedra liquida como de los ladrones extraplanarios. Ca-
da contrato se ha escrito con letras de fuego magico en la piel viva
de un suplicante y se ha sellado con hierro candente. Los supli-
cantes estan atados en cadenas, alineados en hileras paralelas de
agonia de muchas millas de longitud. Lo tinico en que piensa ca-
da suplicante es en su contrato y en su dolor personal.

Mungoth
El tercer monte de Gehenna es mucho menos volednico que
Chamada o que Khalas. De hecho es bastante frio y muchas ve-

LA NIEVE ACIDA
La mezcla de nieve y cenizas de Mungoth hace 1d4 puntos de da-
fio por dcido por cada minuto de exposicion. Sélo las estructuras
y las cavernas ofrecen un poco de proteccién contra las nevadas,
En una zona determinada de |la capa nieva un 80% del tiempo.
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ces estd cubierto por nevadas. La luz que emiten las bocas de las
chimeneas volcanicas (muy parecida a la luz de la luna llena)
del plano hace que el movimiento por sus laderas heladas ses
muy complicado. El movimiento se complica atin més cuando
esta iluminacién queda tapada por la caida de nieve y cenizs
La combinacién de nieve y cenizas acidas es muy peligrosapr
ra los viajeros que vayan desprotegidos.

El hielo que hay acumulado en las laderas de Mungoth daun
penalizador de circunstancia de —4 a todas las pruebas de Trepar

El valle de la Exiliada: hay una sima muy profunda que ocul
ta un reino protegido de la permanente nevada acida. El castill
estd toscamente construido a partes iguales con piedra basiltcay
huesos de gigante, y estd hecho a escala de su senora: una gigant
del fuego maga exiliada a la que se conoce con el nombre deTas
tuo. Con ella viven sus ocho hermanas que le siguieron al exilio
Todas ellas, igual que su hermana, son magas o hechiceras.

Los yugoloth del plano tienen contratos de cooperacion con
Tastuo, de manera que protegeran el valle si alguna vez los en¢
migos de Tastuo la encuentran. Tastuo nunca habla de sus ene:
migos, pero su propia situacion ha hecho que sienta simpatiay
comprension antes los problemas de los viajeros que le pidenre
fugio. De esta maners, y si pueden encontratlo, el valle de la Exi
liada se convierte en lugar de paso para los visitantes del plano

Krangath
El cuarto monte de Gehenna, conocido como el Horno extinto,
esta carente de actividad volcanica. Dejé de estar activo hace ya
mucho milenios. La gran montafa de la capa es como un pitit
oscuro bajo una noche también oscura. La capa esta envuelraen
el silencio. El viento no se agita y no hay ninguna luz que brille
Krangath estd muerto.

Los suplicantes son raros y todos los que se mueven por esta
capa han aprendido a quedarse quietos por miedo a que Melif
los escuche,

Hopelorn: es un rellano de origen artificial que contiene
unas construcciones de obsidiana. En el complejo de estruct
ras se pueden ver unas pequefas luces rojizas que brillan trs
unas ventanas en forma de pequetias comisuras. Este complejo
es Hopelorn; la fortaleza del liche Melif.

Hopelorn es una ciudad tanatorio, donde los sarcofagos bri-
llan como farolas y las energias nigroménticas flotan por ench
ma de cada avenida. En la ciudad los muertos vivientes siempre
son bienvenidos, pero no sucede lo mismo con los seres vivesy
los suplicantes, a quienes Melif ve como unos perdedores paté
ticos que no saben guiar sus vidas mortales.

Melif y su cibala de liches, juntamente con otros poderosos
magos muertos vivientes trabajan en una investigacion eternase
bre la naturaleza de la vida, la muerte y el ser, y algunas veces cap
turan criaturas infernales para hacer algunos experimentos ho-
rribles. Son muy cuidadosos de no atrapar a un yugoloth ya que
tienen miedo a que la furia de esa raza caiga sobre Hopelom
Por otra parte se dice que Melif fue un yugoloth antes de entrar
en las artes arcanas y transformarse en liche.

Encuentros en Gehenna
Para los encuentros en el plano usa laTabla 7-7: encuentros i
fernales.
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LOS NUEVE INFIERNOS

, DE BAATOR

Eselinfierno: donde la compasién se marchira v florece la malicia.

Es el hogar de los diablos.

Esel plano donde la ley gobernante revela el corazén del mal.

Los Nueve infiernos de Baator (a veces simplemente conocidos
tomo Baator, 0 el Infierno) satisfacen la imaginacién de los viajeros,
kavaricia de los buscadores de tesoros v el ardor guerrero de los pa-
dines. Es el plano de la ley y el mal por excelencia, el epitome de la
crueldad premeditada. Todos los diablos de los Nueve infiernos obe-
decen auna ley por encima de la suya, cosaque les exaspera v les ins-
tiarebelarse. Casi todos los diablos toman partido en cualquier ac-
tion o complot, sin importar lo corrupto que sea, con tal de
progresar en la jerarquia. En la parte superior estd situado Asmodeo,
aquien nadie ha derrocado atn. Bs la ley de los Nueve infiernos,

Cada uno de los Nueve infiernos rivaliza con cualquier otro
plano inferior por su diversidad de infamia. Los diablos son mu-
cho mis astutos, sutiles v peligrosos que las otras criaturas in-
fernales, 0 al menos eso es lo que dicen ellos. Un demonio tiene
un poder brutal mientras que un diablo tiene orden, un plan de
ataque v, por si es necesario, un plan de represalia.

Baator esta formado por nueve capas, cada una de ellas como
un conjunto de nueve rellanos en un agujero de profundidad

infinita. Por cada capa que se desciende, se obtiene una mejor
uision de conjunto. Las capas encajan como las piezas de un
wmpecabezas y cada vez que el viajero desciende a una nueva
apa entiende un poco mas como encajan estas piezas y c6mo
seunen todas. Es la seduceion del mal.

Los Nueve infiernos son el hogar de diablos menores, mayores
ynobles, asi como de deidades del mal (como por ejemplo Kurtul-
mak, la deidad de los kébolds y Sekolah, la de los sajuagin). Los
Ocho ascuros son los ocho diablos de la sima que controlan los
principales ejércitos implicados en la Guerra de la sangre. No obs-
tnte, los peores son los Sefiores de los nueve. Cada uno de ellos
controla una capa de los Nueve infiernos y estin situados en un es-
s entre vistago de demonio de la sima y semidiés. Por supues-
0, todos ellos responden ante Asmodeo, el Sefor de la novena que

gobierna desde la capa mas baja de los Nueve infiernos: Nessus.

IRASGOS DE LOS NUEVE INFIERNOS

Los Nueve infiernos tienen los siguientes rasgos.

* Gravedad normal.

+ Tiempo normal.

* Tamafio infinito: aparentemente los bordes de cada capa se
extienden de forma infinita pero en realidad la circunferen-
ciade cada una de las capas es finita (las fronteras de las capas
llevan al Hoyo v a la siguiente capa inferior).

* Divinamente morfico: los seres con un nivel de poder mi-
nimo parecido a las deidades menores pueden alterar los
Nueve infiernos. Las criaturas normales los encontraran tan
alterables como el plano Material.

 Sin rasgos elementales o de energia: todas los elementos v
s energfas estan equilibrados a excepcion de la capa llamada
Fhlegethos (que tiene un rasgo de predominio de fuego). En
Cania el frio es el rey y se aplica un rasgo especial de “predo-
minio de frio”.

ENLACES CON LOS NUEVE INFIERNOS

HABITANTES DE LOS NUEVE INFIERNOS

Suplicantes de los Nueve infiernos

* Alineamiento levemente legal maligno: tanto los perso-
najes caoticos como los buenos sufren un penalizador de —2
en todas las pruebas basadas en Carisma. Los personajes cag-
ticos buenos sufren un —4.

* Magia normal.

Los portales a otros planos son muy comunes, y generalmente
aparecen como aros de luz rojiza inmaoviles. Uno de los mas cono-
cidos es el que esta en el pueblo denominadoe Caja tordcica, situa-
do en las terras Exteriores. Para pasar por la puerta maldita se de-
be tener una invitacion de uno de los Nueve senores, aunque
también se puede sobornar a Paracs, el diablo portero, También
hay un rellano de las Escaleras infinitas que da acceso a algtin lu-
gar de la Ciudad colgante, en Minauros (la tercera capa de Baator),

La mayoria de la poblacién del plane son diablos: barbazus, cor-
nugones, erinias, gelugones, hamatulas, narzugones, osyluth,
diablos de la sima, espinagones y muchos otros seres de la je-
rarquia diabélica. Todos los diablos se deleitan en hacer com-
plejos tratos con los viajeros v con los habitantes del plano Ma-
terial. Todos los que hacen un trato generalmente llegan a vivir
(por poco tiempo que sea) para arrepentirse de ello. Los diablos
stempre buscan la manera de obtener mas poder vy de promo-
cionarse a categorias superiores.
Ademas de los diablos, hay otras criaturas que tienen su ho-
gar en los Nueve infiernos: felinos del infierno, canes del in-
fierno, imps, kiton, pesadillas e incluso rakshasas. También hay
un pequeno grupo de mortales que se han instalado de forma
permanente, y que viven en fortalezas defendidas por diablos
menores atados, legalmente, por contratos a corto plazo.

En los Nueve infiernos se pueden encontrar varios tipos de sur-
plicantes. Aqui vienen a parar las almas malignas, las orgullosas,
las ambiciosas, las despreocupadas por los demds y las carentes
de compasion. Muchas adopran la forma de sombras fantasma-
les blanquecinas, que no son mas que cascarones de lo que fue-
ron en vida y que los demonios han modelado cruelmente has-
ta convertirlas en horribles formas rerorcidas y agonizantes.
Solo cuando el alma ha sido modelada y retorcida hasta el pun-
to en que muere realmente, su esencia se fusiona con el plano.
Frecuentemente los diablos y las deidades de algunos reinos in-
fernales concretos moldean a los suplicantes de una forma de-
terminada acorde con una estetica macabra,

Estas son las aptitudes especiales de los suplicantes inferna-
les (tambien conocidos como cascarones);

Inmunidades adicionales: ninguna.

Resistencias: frio 20, fuego 20

Otras aptitudes especiales: los diablos mas poderosos tie-
nen el poder innato de moldear y retorcer a los suplicantes. Ge-
neralmente los transforman en formas intrinsecamente dolo-
rosas y degradantes.

Algunos suplicantes particularmente perversos se convierten
en lemures, Unicamente los mortales mas malignos pueden
llegar al estatus de lémur v lo seran con independencia de la



deidad 2 la que siguieron cuando eran mortales. Por supuesto
que los lémures son despreciados por los otros diablos y la ma-
yorfa sirven como criados del grupo del que forman parte. Al
inicio de cualquier batalla en la Guerra de la sangre los lémures
sirven como carne de cafién para atraer el fuego enemigo.

Los lémures se parecen a masas informes y asquerosas de car-
ne derretida con torsos vagamente humanoides y con una ca-
beza. Cuando el lémur no esta demasiado retorcido por la an-
gustia se pueden detectar rasgos de lo que fue su forma mortal.
Los lémures no tienen inteligencia si bien son sensibles a Jos
mensajes telepaticos de otros diablos y abedecen sus ordenes
mentales. Stempre realizan la voluntad del diablo cercano mas
poderoso. Los lémures tienen las siguientes aptitudes de los su-
plicantes:

Inmunidades adicionales: fuego, veneno.

Resistencias: frio 20, acido 20.

Otras aptitudes especiales: descerebrados, reduccion del
dafo 5/plata, resistencia a conjuros S, sin reclusion planaria.
Descerebrados (Ex): los lémures son inmunes a todos los efec:
tos mentales v, a no ser que se les den érdenes, actiian como en
el conjuro debilidad mental.

Sin reclusion planaria (Ex): a diferencia de la mayoria de los su-
plicantes, los lémures pueden abandonar su plano natal,

MOVIMIENTO Y COMBATE

El movimiento en los Nueve infiernos es muy parecido al del
plano Material. Incluso moverse entre capas es sencillo. Los
puntos de conexion entre dos capas estan siempre en el punto
mas bajo de la capa superior y en el punto mis alto de la si-
guiente capa inferior. Si hay una montafa, la torre de una forta-
leza infernal u otra estructura a lo largo de la repisa del nivel in-
ferior, el viajero puede bajar por ella. De lo contrario, basta con
saltar de la repisa mas baja del nivel superior para caer al infe-
rior. La distancia caida es subjetiva, pero parece como poco me-
dia milla. Las criaturas que no pueden amortiguar su caida su-
fren 2d6 de dano en la misma.

CARACTERISTICAS DE LOS NUEVE INFIERNOS
Baator tiene nueve capas y cada una de ellas tiene su propio go-
bernante. Todos los gobernantes responden a su sefior, Asmo-
deo, situado en la dltima capa. Aunque cada una de las nueve
capas tiene su propio entorno tnico todas son inhospitas y, po-
siblemente, muy mortales. Los viajeros que vayan a los Nueve
infiernos sera mejor que cuenten con un método para salir del
plano y asi evitar caer en una emboscada que les podrian prepa-
rar grupos de diablos que se dirigen a la Guerra de la sangre. An-

tes que la esclavitud eterna en los Nueve infiernos es preferible,
por minima que sea, la posibilidad de sobrevivir al combate,

A lo largo de los milenios, la politica del Infierno ha tenido
grandes vaivenes: muchas veces se han cumplido sus objetives
gracias a la habil retorica de los venenos sutiles, mientras que
otras se han cumplido de forma mas contundente con el usode
ejércitos. La ciudad de Dis en la segunda capa ha resistido mas
de un asedio a manos de diablos muy agresivos.

Sin embargo, en todo este tiempo Asmodeo ha gobernado
desde la iltima capa v ninguna revuelta para reemplazar al sefior
de la novena capa ha tenido éxito, a pesar de que una vez Asme
deo hizo creer a sus rivales que habian conseguido destronarla

Aungue en los Nueve infiernos gobiernan los diablos, algunos
sabios creen que éstos arrebataron el control del plano a una ant:
gua y extrana raza a la que ahora simplemente se conoce como b
atorianos. Es posible que quede algun miembro con vida de estare
za misteriosa en algunas partes mas aisladas de los Nueve infiemos

El Averno
La primera capa del Averno es un erial de llanuras quemadasy
llenas de cascotes, con montafas v colinas rodeadas de taludes
que rompen la monotonia. Hay legiones enteras de diablos equi
pados en perpetua vigilia agrupandose de forma constante par
dirigirse a alguna nueva batalla interplanaria de la Guerradeh
sangre. El aire esta lleno de una luz de color rojo sangre, y hay
bolas de furego que revolotean aleatoriamente a lo largo del cielo
v que algunas veces detonan de forma terrible. Los viajeros que
no estén protegidos por estructuras artificiales o cavernas tienen
un 10% de probabilidad (N. del C.: no acumulativa) al dia de en-
contrarse en el centro de una de estas explosiones. Estas bolasac
tiian como una hola de fuego que hace 6dé de puntos de dano(co
mo si la hubiera lanzado un lanzador de conjuros de 6 nivel |

En esta capa hay rios de sangre que fluyen atravesindola has
ta unirse al rio Estigia. El origen de la sangre es desconocidy,
aunque los diablos dicen que es la sangre de las anteriores vict:
mas del Averno.

La ciudadela de Bronce: lo que una vez fue una ciudadela de
bronce, ahora no es mds que una ciudad comun y corriente que s
extiende a lo largo de docenas de millas cuadradas, y que constade
doce anillos concéntricos, en cada uno de los cuales hay una inmen-
sa cantidad de maquinas de guerra. La ciudad esta llena de suplicar-
tes (tanto lémures como cascarones) y centenares de miles de di
blos menores de todo tipo preparindose para la Guerra de la sangte

Dado que el Averno es el lugar mas probable para un grande
sembarco masivo por parte de las fuerzas demoniacas, constan-
temente se aniaden nuevas fortificaciones a la ciudad. El trabajo

LOS OCHO OSCUROS
Los Ocho oscuros son los generales de la Guerra de la sangre. Estos ocho
diablos de la sima se retinen en consejo cada sesenta y seis dias. Los Ocho
oscuros tienen un poder inmenso pero todos ellos responden ante los
Sefiores de las nueve capas. Cada uno de los sefiores controla una de las
nueve capas de Baator, pera el mando supremo lo ostenta Asmodeo.
Los diablos de la sima que conforman los Ocho son: Baalzephon,
Corin, Dagos, Furcas, Pearza, Zapan, Zaebos y Zimmimar. Estos ocho

mandan sobre los diablos que hay por debajo. Se retnen en |a forta:
leza de Malsheern en Nessus, la novena capa. Ademds de planificar
las ofensivas en la Guerra de la sangre, tienen un gran peso a ia hora
de decidir a qué diablos se debe promocionar.

En las pocas ocasiones en que no estdn al mando de sus ejércitos
residen en Nessus. Cuando estan fuera, en alguna operacion infernal,
casi siempre aparecen con el aspecto de un humano maléfico.

e =

rece

exp
1es,
ado
lag

me
va
pas
los

que

sar
car
za |
tra
Cali
de

e

do
cac
tie:
dia
las
ne

ati
acs

Dis
de

ja

de

tie
ba

e

—_— N Y e

- T N = T e



recae en los cascarones, lémures e imps que de forma constante
expanden la ciudad. Hay tantas construcciones por todas par-
tes, que los andamios (hechos de huesos) pueden ranto estar
adosados a una pared en la que se esté trabajando como a una en
2 que no.

El pilar de las Calaveras: el pilar de las Calaveras es un in-
menso punto de referencia en el terreno. Es un pilar que se ele-
vnamas de una milla de altura y que representa escenas de tro-
pis infernales luchando en la Guerra de la sangre. Muchos de
los trofeos son calaveras demoniacas retorcidas, con tamaios
que van desde las mas mindsculas a las del tamafio de una casa.

El pilar estd cerca del limite del plano, donde el hecho de pa-
sirala siguiente capa es tan ficil como bajar por una escalera de
tiracol de la ciudad de Dis (situada en la segunda capa) que cru-
ulaniebla que hay entre las dos capas. La escalera tiene mucho
trifico de diablos y suplicantes y bastantes de ellos caen de la es-
alera de modo accidental (y a veces no tan accidental). Cerca
de la base del pilar se encuentra la inmensa boca de una cueva
que alberga a su particular guardian: Tiamat.

Tiamat: Tiamat, la Dragona cromadtica, es un ser reverencia-
dopor todos los dragones malignos. Tiamat tiene cinco cabezas,
tada una de ellas del color de un dragén maligno. Sus pasa-
tiempos son la tortura, las disputas y la destruccion. Es la guar-
diana del acceso entre el Averno y Dis que hay cerca del Pilar de
s calaveras, aunque s6lo se mueve para contrarrestar incursio-
nes demoniacas. Sus cinco consortes son cinco prandes sierpes
macho de las variedades roja, negra, verde, azul y blanca, que la
ttienden en todo momento, Se dice que el tesoro que Tiamat ha
acaparado es comparable al de un centenar de mundos.

als
lasegunda capa de los Nueve infiernos es una abrasadora ciudad
dehierro. Dentro de sus achicharrantes murallas, la iridiscencia ro-
jidel calor infernal lo quema todo. De la ciudad se eleva un manto
de humo formando una neblina oscura que cubre toda la capa.
Infinidad de hileras de resplandecientes edificios rojos se ex-
fienden en direccion a todos los puntos cardinales, subiendo v
tjando segrin los accidentes del terreno. Aqui y alli las diferen-
tes mansiones de los diablos mas importantes y de los oficiales

ELSENOR DE LA PRIMERA CAPA: BEL

Erel centro de la Ciudadela ests |a fortaleza personal de Bel, un
dizblo de la sima de gran poder que controla el Averno, Ademds
de ser el Sefior de la primera capa, Bel es uno de los generales de
iaGuerra de |a sangre, aunque no es uno de los Ocho oscuros. Bel
freiciond a la antigua sefiora de la primera capa, Zariel, para ocu-
par su pesicion actual, Entre las tropas de Bel se murmura que
Zariel esta prisionera en algun lugar de las profundidades de |a
(ludadela de manera que Bel puede ir absorbiendo su poder e in-
cementando sus propias habilidades mientras la va reduciendo
lentamente a la condicién de cascardn,

Aungue Bel triunfs donde otros fracasaron, su escalada al po-
der parece que ha quedado interrumpida, ya que no tiene el apo-
jo de ninguno de los otros Sefiores a excepcion, quiza, de
Asmodeo.

de la Guerra de la sangre rompen el paisaje urbano, Cada muro
de la ciudad resplandece por culpa del calor: el contacto acci-
dental con una pared causa 1d6 de puntos de dafio por fuego.

Incluso los adoquines resplandecen con el calor. Todos los
que no lleven botas de hierro muy pronto se retuercen y se que-
man en medio de la calle. Las prisiones que hay bajo las calles
estan llenas de los suplicantes capturados en la Guerra de la san-
gre (que no dejan de chillar), y de mortales raptados del plano
Materal. El sonido de sus lamentos agonizantes se Oye a traves
de los pequenos respiraderos de las paredes.

Algunas secciones de la ciudad albergan mercados y bazares
donde acuden criaturas de una gran variedad de planos. Mu-
chos buscan comprar o vender objetos sospechosos, o alquilar
los servicios de una banda de mercenarios sedienta de sangre
para algtin trabajo que sélo un diablo aceprarfa.

El gentio llena las calles. Una procesién de nobles infernales
atendidos por lémures y cascarones horriblemente moldeados
compiten con incontables grupos de trabajadores que, de forma
constante, avanzan en la reparacion, ampliacién o remodelacion
de la ciudad bajo el mandato de Dispater, sefior de la segunda capa.

LaTorre de hierro: la Torre de hierro es visible desde cual-
quier parte de Dis, ya que se eleva muy por encima de la ciudad
perforando la niebla de la capa. Parece como si la forma de la to-
rre brillara y cambiara constantemente de textura y de estilo ar-
quitectonico.

LaTorre de hierro es el reducto personal de Dispater. Dentro
de sus muros obtiene un bonificador de +20 en CA, resistencia
a conjuros y todos los tiros de salvacién. Aqui es practicamente
invulnerable de manera que raramente se aventura fuera, Pre-
fiere gobernar a través de mensajeros erinias.

Minauros

La tercera capa de los Nueve infiernos es un pantano fétido de
cieno y polucion. Lluvia acida, vientos glaciales y pedriscos que
cortan la carne son la ley en este pantano. En algunos puntos, el
agua estd tan fria que se crea una capa de hielo. En otras partes
el agua hierve y exhala vapores con el calor infernal.

En las I6bregas aguas nadan criaturas sin nombre. Incluso los
diablos temen alejarse mucho de las diferentes ciudades de la
capa. En la parte mas baja de la misma, el continuo goteo de

EL SENOR DE LA SEGUNDA CAPA:

EL ARCHIDUQUE DISPATER

A diferencia de Bel, es dificil clasificar a Dispater dentro de un “tipo”
especifico de diablo. No se recuerda su origen y lo tnico que se pue-
de decir de €l es que es un archidiablo. Al igual que los otros Sefiores
de las nueve capas, es un diablo de elite con unos poderes en au-
mento bajo los que caen incluso los diablos de |a sima. Generalmente
aparece como un humanoide de altura sobrenatural, con pelo oscu-
ro, cuernos pequefios y una vestimenta resplandeciente. Siempre lle-
va su distintivo del cargo: un cetro de excepcional poder.

Dispater nunca se arriesga y raramente deja su Torre de hierro,
Sélo la llamada de Asmodeo hace que se aleje de ella. En la politica
de los Nueve infiernas, Dispater y Mefistéfeles (Sefior de la octava ca-
pa) son aliados. Generalmente preparan tramas contra Belzebuth, el
Sefior de la séptima capa.




TIAMAT: LA DRAGONA CROMATICA

4 Tiamat: VD 25; dragén hembra Colosal; DG 49d12+588; 906 pg:
Inic +4; Vel 40', volar 150" (torpe), nadar 40", CA 50 (togue 2, des-
prevenido 50); Atq +60/+55/+55 cuerpo a cuerpo (4d6+19/19-20, 5
mordiscos; 2d8+49, 2 alas; 3d6+9 mas wveneno, aguijén);
Frente/Alcance 15'x40°/15"; AE Arma de aliento, presencia pavorosa,
imitar sonidos, conjuros, aptitudes sortilegas; CE olfato, reduccidn
de dafio 25/+4, inmunidades, ver lo invisible, sentidos agudos, respira-
cion acudtica, RC 30; AL LM; TS For +39, Ref +27, Vol +34; Fue 49, Des
10, Con 35, Int 28, Sab 25, Car 28,

Habilidades y dotes: Alquimia +35, Averiguar intenciones -+59,
Avistar +67, Buscar +61, Concentracién +63, Conocimiento de con-
juras +61, Diplomacia +61, Engafiar 461, Escuchar +61, Escudrifiar
+61, Intimidar +61, Reunir informacion +59, Saber (arcano) +31,
Saber (historia) +31, Saber (los Planos) +31, Saber (religion) +37,
Saber (tipos de dragones) +34, Supervivencia +33; Alerta, Apresurar
aptitud sortilega (dominacién), Atague en vuelo, Ataque poderoso,
Conjurar en combate, Critico mejorado (mordisco), Engarro, Flotar,
Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Pericia, Viraje brusco.

Armas de aliento (Sb): cada una de las cinco cabezas de Tiamat
produce un arma de aliento diferente tal y como se indica a conti-
nuacién;

Blanca: un cono de frio de 70" de longitud; las criaturas en el inte-
rior del cono sufren 12d6 de puntos de dafio por frio,

Negra: una linea de dcido de 5" de anchura, 5' de altura y 140’ de
longitud; todas las criaturas que se vean afectadas sufren 24d4 de da-
fio por acido.

Verde: un cono de gas corrosivo de 70" de longitud; las criaturas en
el interior del cono sufren 24d8 de dafio por 4cido.

Azul: un relampago de 5' de altura, 5" de anchura y 140" de longi-
tud; las criaturas afectadas sufren 24d8 de dafo por electricidad.

Roja: Un cono de fuego de 70' de longitud; las criaturas en el inte-
rior del cono sufren 24d10 de puntos de dafio por fuego.

Cada una de las armas de aliento permite un tiro de salvacion de
Reflejos (CD 46) por la mitad del dafo.

Una vez una cabeza ha lanzado el aliento necesita 1d4 asaltos an-
tes de poder lanzarlo de nuevo.

Presencia pavorosa (Ex): Tiamat puede atemorizar a sus enemi-
gos con su sola presencia. Este poder funciona de forma autorndtica
siempre que ataca, efectia una carga o sobrevuela a sus victimas, La
criaturas en un radio de 450 estdn sujetas a este efecto si tienen 48
DG o menos.

Una criatura que se vea afectada puede intentar resistirse si supe-
ra un tiro de salvacién de Voluntad (CD 43). Si supera el tiro de sal-
vacién, la criatura serd inmune a los efectos de la presencia pavoro-
sa durante un dia. Las criaturas con 4 DG o menos que fallen el tiro
de salvacion quedaran presas del panico durante 4d6 asaltos: Las
criaturas con 5 o mds dados de golpe guedaran estremecidas si fa-
llan el tiro de salvacion,

Los dragones malignos (y Bahamut, el dragén de platino) ignoran
los efectos de la presencia de Tiamat.

Cabezas muiltiples (Ex): Tiamat puede morder con todas sus cabe-
zas incluso si en un asalto se mueve o carga. En vez de morder, cada
cabeza puede usar su arma de aliento o cualquier aptitud sortilega co-
ma una accidn estindar. Tiamat puede lanzar un conjuro por asalto,
que cuenta como una accion estandar de una de sus cabezas. Si se le

hacen al menos 185 puntos de dafio de un solo golpe con un armacor
tante, se le corta una de las cabezas (come ocurre con las hidras).

Inmunidades(Ex): Tiamat es inmune al dcido, el frio, la electric-
dad, el fuego, el veneno, el suefio y los efectos de paralisis. Ignoralos
efectos de los conjuros y de las aptitudes sortilegas de hasta 5. nivel,
Es como si el lanzador de conjuros no hubiera superado la resisten-
cia a conjuros de Tiamat.

Ver lo invisible (Ex): Tiamat tiene |a aptitud extraordinaria de vera las
criaturas invisibles. Funciona de la misma manera que el conjuro verlo
invisible pero con un alcance de 1.600". Esta aptitud estd siempre activa.

Sentidos agudos (Ex): en condiciones de poca luz, Tiamat puede
ver cuatro veces mejor que un humano y en condiciones normales
dos veces mejor. También tiene visién en la oscuridad con un alcan-
ce de 1.600".

Imitacién de sonidos (Ex): Tiamat puede imitar cualguier voz o soni-
do que haya oido en algin momento. Los que escuchen pueden inten-
tar un tiro de salvacidn de Voluntad (CD 43) para detectar el engafio,

Conjuros: Tiarmat es una hechicera de 20: nivel y una clériga de
20 nivel con acceso a los dominios de Mal y Ley {también tiene los
poderes concedidos asociados a estos dominios). En su forma na-
tural, Tiamat puede lanzar sus conjuros con solo una palabra.

Aptitudes sortilegas: Tiamat puede usar las siguientes aptitudes
sortilegas tres veces al dia cada una de ellas como si fuera un lanza-
dor de conjuros de 207 nivel: dominacidn, cemandar plantas, controlar
el elima, convocar plaga, crecimiento vegetal, espejismo arcano, nube bry-
mosa, oscuridad, rdfaga de viento, sugestion, velo y ventriloquia. También
puede usar los poderes siguientes una vez al dia como si fuera un he-
chicero de 207 nivel: mirada penetrante, discernir ubicacidn. La CD: de
salvacion para estas aptitudes sortilegas es de 19 + nivel del conjuro,

Tiamat tiene |a aptitud de corromper agua una vez al dia. Esta apti-
tud hace que hasta 10 pies cibicos de agua se vuelvan fétidos e iner-
tes y no sirvan para sostener vida animal. La aptitud echa a perder las
pociones y cualquier otro liquido que contenga agua; los objetos de-
satendidos se corrompen inmediatamente. Los objetos susceptibles
de verse afectados por este poder que estén en manos de criaturas
no se verdn afectados si su portador supera un tiro de salvacidn de
Voluntad (CD 43).

Tiamat puede hechizar reptiles tres veces por dia. El poder funcio-
na como el conjuro hechizar g las masas (salvacidn de Voluntad €D 27,
niega) pero la aptitud funciona sélo en reptiles, Tiamat se puede co-
municar con cualquier reptil que haya hechizado como si usase el
conjuro hablar con los animales.

Veneno (Ex): todas las criaturas que Tiamat aguijonee con su cola
pierden 3d6 puntos temporales de Constitucién si no pasan una sa-
vacion de Fortaleza (CD 46). Después de un minuto, las criaturas en-
venenadas deben superar otra salvacién de Fortaleza (CD 46) o per-
derdn otros 3d6 puntos temporales de Constitucidn.

Respiracién acudtica (Ex): esta aptitud le permite respirar bajo el
agua de forma indefinida. Mientras estd sumergida puede usar libre-
mente sus armas de aliento, CONJUros y sus otras apajLudes.

Posesiories: agujero portdtil, alfombra voladora (6 por 9'), amuleto de
las planos, anillo de proteccion +5, anillo de resistencia +5, bandas de hie-
rra de Bilarrio, bola de cristal con detectar pensamientos, brozales de ar
madura +8, capa de desplazamiento, craneoscure, frasco de hierro (vacio),
orbe de las tormentas, cetro de gobierno y cetro de magnificencia. Los bo-
nificaderes de estos objetos no se reflejan en las estadisticas.
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i apestosa se convierte en una inmensa catarata que cae has-
tila cuarta capa. Muchos suplicantes y viajeros que han queda-
doatrapados por la corriente han sufrido una caida mortal hacia
Phlegethos.

La ciudad de Minauros: esta metrépolis de diablos da su
nombre al plano. También se la
tonoce como La ndufraga de-
bido a que constantemente
s hunde en las aguas putri-
das que tiene por debajo.
Unicamente el eterno es-
fuerzo de innumerables su-
plicantes y esclavos evita que
s hunda de forma definitiva
¢nel pantano y aun asi, cada
afio se hunde un poco mas
enel fango.

Se dice que las ruinas que
hay bajo la ciudad contienen
nmensas riquezas. Es posible
gue las ruinas que hay bajo la
tiudad sean un pueblo traido
aqui desde las tierras Exterio-
tes hace yva muchos milenios.

LaCiudad colgante: la ciu-
dad de las Cadenas cuelga sus-
pendida por encima del panta-
no de Minauros gracias a unas
gruesas cadenas meralicas. La
tiudad esta gobernada por los
kiton, Las partes mds bajas de
i ciudad casi rozan el pestilen-
e pantano, pero la fuerza de las
cadenas evita que la ciudad llegue
gtocar el fango donde muchas otras
tiudades se han anegado. Nadie sabe de
qué estructura cuelgan las cadenas que mantie-
nen en suspension la ciudad, aunque una buena posibili-
dad es que se incrusten en la parte inferior de la capa superior
(donde est la ciudad de Dis). Las nubes de granizo que ocupan
el cielo ocultan la verdad. Aunque los kiton se consideran igua-
les entre si, a menudo se inclinan ante un kiton especialmente
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ELSENOR DE LA TERCERA CAPA:
ELVIZCONDE MAMMON
Mammon es un archidiablo y por lo tanto posee poderes muy pareci-
dos a los de una deidad. Su forma fisica se parece a una serpiente de
30' de longitud con torso, cabeza y brazos humanes. Esgrime un lan-
za parecida a un arpdn y a pesar de que es mdgica, |a lanza es la me-
nor de entre todas sus impresionantes capacidades mégicas.
Gobierna desde el centro de la ciudad de Minauros, desde una es-
tructura parecida a un mausoleo de impresionantes dimensiones.
Mammon es un traidor entre traidores. Aunque una vez se alié con
Dispater y Mefistéfeles contra Asmodeo, fue el primero en arrodillar-
se ante el Sefior de la novena capa cuando se comprobd que éste ha-

brillante lamado Quimath, quien reside en Panos Qytel, una
estructura parecida a una catedral con tres rorres situada en el
corazén de la Ciudad colgante.

Phlegethos
La cuarta capa de los Nueve infier-
nos es un lugar de fuego y dolor,
muy parecido al plano Elemen-
tal del fuego. La tierra estd go-
bernada por rios de fuego liqui-
doy el aire se consume bajo las
llamas danzantes (de hecho es-
ta capa tiene un rasgo de pre-
dominio de fuego). Toda cria-
tura que no tenga proteccién
contra el fuego se inmola.
Abrymoch: Abrymoch es
una ciudad hecha de magma
endurecido, obsidiana y cris-
tal, situada en la caldera de un
voledn casi extinguido. Se di-
ce que Abrymoch fue en su
origen la tumba de una dei-
dad asesinada por Asmodeo.
La ciudad ofrece cierta pro-
teccion respecto al ardiente
entorno del resto de Phleget-
hos, aunque hay algunos ba-
rrios que estdn expuestos a la
furia de las llamas.
Aqui vive una legion de mis
de cinco mil hamatulas. Es una
fuerza que se mantiene en reser-
va por si un ataque demoniaco a
Zeh - los Nueve infiernos llegase a esta
profundidad. El gobernante de la legion
de diablos es un diablo de la sima llamado Gazra,
quien responde directamente ante los Serores de la cuarta capa:
Fierna y Belial. Los sefiores de esta capa también residen en es-
ta ciudad, en un palacio anguloso de obsidiana situado en un sa-
liente de la caldera.

SPIORSDY 4 P UOLIBAISHI |

bia salido victorioso al final de una rebelion fallida a la que se conoce
como el Ajuste de cuentas. Muchos de los otros sefiores no volverdn
a confiar mas en Mammon y seguramente no se aliardn mas con &l
en futuras revueltas.

LOS SENORES DE LA CUARTA CAPA:

LA DAMA FIERNAY EL ARCHIDUQUE BELIAL

Belial y Fierna son archidiablos con forma de humanoides de rasgos
diabdlicos. Fierna lucha con una espada de fuego que invoca a volun-
tad, y Belial batalla con una poderosa ronca. Fierna es la hermana de
Belial y en publico éste deja que sea su hermana quien ostente el lide-
razgo, aunque en realidad, gobiernan Phlegethos de forma conjunta.
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Istigia
La quinta capa de los Nueve infiernos es un reino de frio y hie-
lo. La mayor parte del plano estd anegada bajo un mar de tém-
panos de hielo e icebergs. El tinico curso de agua que fluye es el
dinimico rio Estigia aunque los icebergs v los tiburones diabo-
licos pueden hacer que la navegacion sea bastante peligrosa,
Los relimpagos desgarran el cielo de forma constante, de ma-
nera que las criaturas voladoras son muy raras a excepcion de
lisinmunes a la electricidad.

Los témpanos de hielo sirven de base para la mayoria de los
astillos v ciudades diabélicas.

Tantlin: también llamada la Ciudad de hielo. De la misma
manera que las ciudades pequetias, Tantlin esta construida enci-
ma de un témpano de hielo pero a diferencia de ellas tiene un
puerto en uno de los lados que dan al rio Estigia. Gobierna la ciu-
dad una dizblesa de la sima que rara vez sale de su ciudadela, Es-
ta politica de no intervencién permite que las calles estén con-
troladas por bandas interesadas en aplicar su propia ley por
encima de la de sus competidores. Las bandas estan formadas
porun gran surtido de diablos, aunque entre si también se pue-
den encontrar algunos mortales de alineamiento maligno. Debi-
doa su ubicacién en el Estigia y a pesar del desorden en las ca-
lles, Tantlin sigue sirviendo como punto de parada interplanario.

Los residentes de la ciudad no pueden olvidar al gobernante
de la capa: Levistus. El diablo esta atrapado, congelado, en las
profundidades de un iceberg (la tumba de Levistus) que flotaen
élcentro del puerto. A pesar de su inmovilidad, Levistus es per-
fectamente consciente de todo lo que ocurre en la capa y es ca-
paz de comunicarse telepiticamente a voluntad con los otros
diablos de Phlegethos que estin en un radio de 10 millas.

Sheyruushk: Sheyruusk es un reino subacuatico al que se
puede acceder desde una grieta que hay entre dos icebergs cer-
cade Tantlin. Las aguas heladas son oscuras pero esto no es una
molestia para los sajuaguin que viven en ellas. Los diablos del
mar se entretienen alrededor de la corte de su deidad: Sekolah.
Hay una serie de rituales con los que se homenajea a la brutal
deidad tiburén entre los que destaca el sacrificio de diablos. De
forma constante hay una gran cantidad de tiburones de todo ti-
poy tamafio que vagan por las aguas de la ciudad. También se
pueden ver tiburones y sajuaguin en las aguas del Estigia, a

quienes encanta hundir las embarcaciones de pasdje y mercan-
cias que circulan por el rio. La bendicién que les proporciona
Sekolah es suficiente para protegerles, al menos a corto plazo,
de los efectos nocivos del Estigia.

Malebolgia
La sexta capa de los Nueve infiernos es una ladera rocosa en la
que son muy frecuentes los desprendimientos de rocas que
aplastan todo lo que encuentran a su paso. Mis arriba, el cielo se
llena de colores leprosos, Los diablos de esta capa se refugian en
fortalezas revestidas de cobre disefiadas para canalizar y desviar
las rocas de los frecuentes desprendimientos. De todas formas
no hay nada que pueda resistir las peores avalanchas.

Las laderas de Malebolgia son como las de Gehenna, v se ne-
cesita superar una prueba de Trepar para moverse por la super-
ficie de la capa. Consulta el parrafo ‘Caerse en Gehenna' al ini-
cio de este capitulo para obtener una lista de CD de Trepar y
para ver las consecuencias de fallar la prueba.

Maggoth Thyg: existen rumores que hablan de anriquisi-
mos lugares bajo las laderas de Malebolgia. Bajo las diabélicas
rocas hay unas criaturas més viejas que los propios diablos. Los
antiguos baatorianos todavia vagan por aqui.

Existe un desfiladero muy dificil de encontrar, que lleva a
una caverna cuyas paredes brillan con una luz grisicea que en-
tumece la mente. Los desprendimientos de piedras tapan cons-
tantemente la entrada del desfiladero, pero de algiin modo cada
cierto tiempo la entrada a la caverna se abre de nuevo. El Sefior
de la sexta capa mandé hace tiempo a un grupo de diablos a in-
vestigar la caverna, pero nunca mis volvieron,

Del interior de la caverna a veces surgen unos terribles sollo-
zos que resuenan por todas las laderas de Malebolgia. Los supli-
cantes de esta capa, extranamente, no oyen estos sollozos pero los
diablos si, y es un sonido que los aterroriza de forma innata.

Maladomini
La séptima capa de los Nueve infiernos estd llena de ciudades
abandonadas y en ruinas. Bajo el cielo sangriento de la capa los
suplicantes trabajan en las canteras, esculpen y crean nuevas
ciudades para ¢l sefior de la Séptima capa. El paisaje estd lleno
de minas, desechos, acumulaciones de materiales v canales de

ELSENOR DE LA QUINTA CAPA:
EL PRINCIPE LEVISTUS
Nadie sabe qué aspecto tiene Levistus, ya que el principe estd encerrado
en las profundidades del corazén de un iceberg, Desde el exterior pare-
te como un codgulo oscuro y borroso que se viera a través del hielo.
Fue Asmodeo quien aprisiond a Levistus en el hielo por una trai-
tidn que cometio. Aungue le permite mantener el control de la capa
mediante el contacto mental con otros diablos, no tiene intencién de
lberarlo, A pesar de su confinamiento, los complots de Levistus si-
guen en marcha. Si algtin dfa consigue liberarse, sin duda intentara
poner en marcha su venganza contra los otros sefiores de los Nueve
infiernos y en especial contra Asmodeo.

LA SENORA DE LA SEXTA CAPA:
LA CONDESA DE LAS SAGAS

Lz condesa de las sagas no es una archidiablesa, sino una saga noc-

turna muy poderosa procedente del Hades. En el pasado el sefior de
esta capa era Moloch, pero fue derrocado cuando desafié a Asmodeo
en la rebelidn que recorrid todas las capas de los Mueve infiernos ha-
ce algin tiempo. Los entendidos en el tema opinan que la saga, que
era una de las consejeras de mayor confianza de Moloch, fue quien le
aconsejo que se rebelara. Por supuesto, la rebelidn fallé y durante el
Ajuste de cuentas la saga ocup6 el lugar de Moloch. El archidiablo es-
capé y alll donde se esconda carga con un terrible rencor hacia ella.

La fortaleza de la condesa de las sagas estd en el centro de una ro-
ca inmensa que rueda de forma perpetua por las laderas de
Malebolgia aungue ninguno de sus nobles sabe con exactitud dénde
estd o qué camino seguird. En cambio, cuando la saga los visita en
sus fortalezas de cobre, la hospedan dando por hecho que podrin
descubrir qué oculta tras sus expertos disfraces,
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agua salada. Las nuevas ciudades se construyen encima de las
ruinas de las viejas. Cuando una ciudad se termina, el descon-
tento del Sefior hace que sus stibditos empiecen de nuevo.
Laverdad es que las ciudades abandonadas no estin del todo va-
cias, sino que sirven de hogar a los suplicantes que han huido de
sus torturadores diabolicos, a bestias de otros planos que se han
perdido, y a viajeros planarios que no desean que los encuentren.
Malagard: Malagard es la ciudad que se estd construyendo
en estos momentos y sirve de hogar al Sefior de la séptima capa:
Belzebuth. Es una ciudad muy bonita, de avenidas perfecta-
mente rectas, fuentes de aspecto delicado y terrible a la vez y to-
rres que se elevan en vertical hacia el cielo oscuro. Es la mayor
ciudad que se ha visto nunca en Maladomini pero nadie duda
que muy pronto sera abandonada mientras Belzebuth se es-
fuerce en buscar la perfeccion diabdlica en todas las cosas.
Grenpoli: a la ciudad se la conoce también con el nombre de la
ciudad de la Diplomacia. La ciudad es una inmensa ctipulaa laque
solo se puede acceder por una de sus cuatro puertas. Solo se pue-
de entrar en la ciudad después de un extenso registro en el que se
requisan todas las armas mientras dure la visita a la ciudad. La lu-
cha y las muestras ptiblicas de agresion magica estan prohibidas
por la ley. Todos los que la transgreden, mueren inmediatamente.
La Escuela de politica de Grenpoli es donde vienen los no-
bles prometedores a estudiar las artes de la traicién y el engafio.
La gobernante de la ciudad es una erinia llamada Mysdemn Ter-
giversadora.

Cania

Es la octava capa de los Nueve infiernos y es otro reino de frio.
Pero a diferencia de las demas capas, el frio de Cania es un frio
que penetra en el cuerpo como si fuera un ser vivo. Los glacia-
res, que se mueven mas ripidos que un hombre a la carrera,
chocan entre si creando inmensas avalanchas de nieve que se-
pultan a todas las criaturas que tienen el infortunio de encon-
trarse cerca de esta lucha entre titanes de hielo. El frio glacial
penetra incluso a través de la ropa de més abrigo. Mientras es-

tén en Cania los personajes sufren 3d10 de puntos de dano por
frio cada asalto que pasen fuera de un refugio. Los glaciares mé
viles a veces ponen al descubierto los cuerpos congelados de pr
sadas victimas del frio inhumane.

Mephistar: esta poderosa ciudadela de un color azulado bri
llante estd situada en lo alto de un inmenso glaciar llamado Nar
gus. De los lados de la aguja de hielo salen vapores de forms
constante, Mefistéfeles controla de forma constante el movi
miento del glaciar, que ha aniquilado a una inmensa cantida
de glaciares mas pequefios, asi como a los ejércitos diabélicos -
vales a los que ha pillado desprevenidos

El interior de Mephistar es calido. En su interior v por tods
partes, hay bafios calientes, fuegos perfumados y brillantes tapi
ces diabdlicos. Los nobles gelugén residen en este santuario ¢
lido esperando los ordenes de su senor Mefistofeles, que ade
mis es el Senor de la octava capa.

Formas en el hielo: algunos glaciares de Cania sepultan i
guras alienigenas en su corazén del hielo. Los glaciares helados
distorsionan la vision de tal manera que es dificil definir quées
lo que hay atrapado en la gélida prision. De vez en cuando alge
nos mortales exploran algunas de estas manchas especialment
intrigantes, y parece ser que algunas de ellas son devas y arcorr
tes que fueron congelados mientras luchaban contra unas crix
turas espinosas de origen desconocido. Otras son ciudades
abandonadas de diseno prosaico o alienigena.

El Hoyo: hay unos glaciarcs L’.spccialmente impresionantes,
que forman salientes alrededor de un agujero de oscuridad ab
soluta. El Hoyo de oscuridad absoluta es el acceso principal ali
capa mas inferior de los Nueve infiernos, Una escalinata prote
gida por diablos desciende a la vez que cruza una y otra vez un
de las caras del glaciar. En cada rellano hay una torre de vigilar
cia llena de gtrlugom‘.s.

Por supuesto que alguien puede querer ahorrarse las escalers
y lanzarse directamente al Hoyo. Sin embargo una fuerza de
atraccién sobrenatural atrae a hacia abajo a todo lo que cae, de ma
nera que cualquier tipo de vuelo se convierte en una apuest:

EL SENOR DE LA SEPTIMA CAPA:

EL ARCHIDUQUE BELZEBUTH

En el pasado, Belzebuth fue un arconte de Celestia llamado Triel
pero fue desterrado a los Nueve infiernos. Asmodeo lo promocio-
né rapidamente al estatus de diablo en un horripilante ritual. Su
blsqueda constante de |a perfeccion le permitié escalar rdpida-
mente en la jerarquia diabdlica, lo que culminé en su ascenso a
Sefior de la séptima capa. Cuando Belzebuth obtuvo su puesto no
sélo destrond al antiguo Sefor, sino que eliminé toda mencién a
éste en los registros.

Dejando atrds su nombre junto con su lealtad anterior, a
Belzebuth se le llama el Sefior de las moscas puesto que ni si-
quiera una mosca puede escapar a su red de intrigas,

Como casi todos los demids Seriores, Belzebuth también conspi-
ro contra Asmodeo durante |a fallida rebelién a la que siguid el
Ajuste de cuentas. Asmodeo castigd a Belzebuth por su traicién
transformando su cuerpo angelical en una masa blanda parecida a
una babosa.

En estos momentos Belzebuth sélo conspira de forma abierta
contra Mefistdfeles, el Sefior de la octava capa, pero adn guarda
un odio inmortal a Asmodeo, y su ambicién es el trono de los
Nueve infiernos.

EL SENOR DE LA OCTAVA CAPA: MEFISTOFELES
En el pasado, Mefistéfeles organizd un autogolpe, siendo reemplaza
do por el Baron Molikroth. No obstante Molikroth y Mefistéfeles eran
la misma persona, y ahora la duplicidad ha desaparecido (igual que
los codmplices de “Malikroth”). El Sefior de la octava capa es un hu-
manoide de 9" de altura con la piel rojiza, cuernos y alas. Lleva una
ronca maégica que estd eternamente en llamas. Belzebuth prefiere ir
embozado en capas tan negras como el vacio mds profundo.

Al igual que los otros archidiablos, Mefistéfeles fallé al intentar
destronar a Asmodeo y también, de la misma manera que muchos
de los otros archiduques, consiguié mantener su puesto cuando
acabd el Ajuste de cuentas. Su gran rival es Belzebuth y en su corte
se preparan multitud de complots contra el Sefior de las moscas.
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aniesgada, Los que guieran volar deberan superar una salvacion
e Reflejos (CD 30) cuando entren por primera vez en la co-
iente de aire descendente o seran lanzados contra las paredes de
 hielo del interior del agujero y recibirin 20dé puntos de dano. Si
superan el tiro habran encontrado un tinel de aire estable dentro
| del temolino, y podran descender con normalidad hacia Nessus.

fessus

[anovena capa es la mas profunda de los Nueve infiernos. Es
una llanura destrozada por grietas ran profundas como fosas
aceinicas. Muchos de los barrancos y cafiones alcanzan los cen-
enares de millas bajo tierra. Muchas de las zanjas parecen na-
furales, v en cambio en otras parece como si el terreno hubiera
sido seccionado o hubiera explotado. Los rumores dicen que en
sta capa hay muchas ramas del Estigia que se filtran por los
shundantes fosos del plano. Pocos saben como llegar hasta este
subafluente (si es que existe).

Malsheem: inmediatamente debajo de la capa fronteriza en-
re Cania y Nessus hay un cafién increiblemente ancho y pro-
fundo (el Hoyo que hay en Cania lleva hasta esta brecha). Den-
1o de 1a oscuridad del caiidn se encuentra Malsheem, la
cudadela del Infierna, Es una construccion elegantemente dia-
blica; una fortaleza monstruosamente grande que se eleva mu-
thas millas por encima de la llanura. Aun asi, de la misma ma-
sera que un iceberg en el agua, las fortificaciones y los capiteles
que seven son 1.'){‘{.] uenos COI‘ﬂpal‘adOS con EQS Inmensas camaras
yhabitaciones que hay en su interior,

Malsheem es la mayor ciudadela conocida en los planos Exte
fiores. Es tan grande porque aloja a millones de diablos: un ejér-
(ito mucho mayor que ninguno de los que ha habido jamas en un
campo de batalla de la Guerra de la sangre. Asmodeo, el amo de
Malsheem, Sefior de la novena capa, y rey indiscutible de los
Nueve infiernos mantiene estas hordas en reserva para una bata-
A cataclismica que él preve, y que dejara en nada a cualquier otra
‘mintscula’ contienda de la Guerra de la sangre. La ciudadela es
a0 grande que es pricticamente imposible trazar un mapa de la
misma. Solo Asmodeo conoce los secretos de Malsheem.

LaEspiral de la serpiente: hay ciertos rumores brutalmen-

e reprimidos que dicen que hay mas en Asmodeo de lo que ¢l
ssti dispuesto a admirir. La historia dice que su verdadera forma
esta en una de las grietas més profundas de la Espiral de la ser-
piente y que la forma que han visto los otros diablos de los Nue-

e infiernos no es mas que un conjuro de proyeccion de imagen
' muy avanzado o algtin tipo de avatar,

La profunda grieta creada por su cuerpo al caer de las alturas
aiando llego a los Nueve infiernos se retuerce en espiral a lo largo

| de centenares de millas, y en ella descansa su forma titanica (de
millas de longitud), con sus heridas atin por curar, Susangre negra

EL SENOR DE LA NOVENA CAPA:

ASMODEOQ, REY DE LOS NUEVE INFIERNOS

Aunque Asmodeo en realidad es un archidiablo, posee el poder de
una deidad. Reside en Malsheem, aunque raramente se le ve.
fsmodeo sélo aparece cuando la elite de los Nueve infiernos se
reline en audiencia en alguna de las centenares de salas de la for-

v dcida forma lagunas en los huecos del cainon y es una de las sus-
tancias més nauseabundas de todo el multiverso.

;Desde dénde cayé Asmodeo? ;Quizis fue una deidad expul-
sada del Eliseo o de Celestia? O quiza representa a una entidad
fundamental que, con su mera existencia mueve el multiverso
hacia su configuracién acrual,

Nadie que cuenta en voz alta la historia de la “verdadera” for-
ma de Asmodeo sobrevive mas de 24 horas a dicho relato. Hay
algunos pergaminos en bibliotecas dificiles de encontrar (como
por ejemplo la ciudadela de Demogorgon en el Abismo) que
tienen escrito este conocimiento aungue, naturalmente, puede
que la leyenda sea una falacia,

Encuentros en los Nueve infierngs

Para los encuentros aleatorios en los Nueve infiernos usa la Ta
bla 7-7: encuentros diahdlicos.

EL CAMPO DE BATALLA
INFERNAL DE AQUERONTE

Es donde los ignorantes ejércitos chocan durante la noche.
Es el plano de los desechos de millones de rebeliones fallidas.
Es el plano del orden impuesto: donde la conformidad es

mads importante que el bien.

Lo primero que oye un soldado cuando llega a Aqueronte y lo ul
timo que oye un refugiado cuando se va del plano es el revuelo de
la batalla. Todo lo que hay en Aqueronte es conflicto, guerta, con-
tienda y lucha. En el plano hay muchos ejércitos, peto los lideres
son escasos, De hecho, los rebeldes sin causa son comunes, tanto si
son suplicantes como mortales, criaturas infernales o celestiales.

El plano tiene cuatro capas, cada una de ellas hecha de cubos
de hierro del tamanio de islas o incluso de continentes que flotan
en el vacio. A veces los cubos colisionan. Los ecos de estas coli-
siones permanecen durante mucho tiempo en el plano y se en-
tremezclan con los sonidos de los choques de espadas a medida
que los ejércitos se enfrentan en las diferentes caras de los cubos.

Aqueronte es el hogar de varias deidades: Wee Jas (la deidad
de la muerte y la magia), Gruumsh (la deidad de los orcos), Ma-
glubiyet (la deidad de los goblins) y Hextor, la deidad de la tira-
nia que se ha autoproclamado campeon del mal.

RASGOS DE AQUERONTE

Aqueronte tiene los siguientes rasgos:

« Gravedad direccional objetiva: la fuerza de la gravedad es
la misma que en el plano Material, pero depende de la cara
del cubo en la que se estd, Para los novatos, andar por las fron-
teras entre caras puede ser mareante.

taleza. La forma con la que aparece normalmente es la de un hu-

manoide poco atractivo de pelo negro, barba de chive y ojos en lla-
mas. A Asmodeo le han desafiado muchas veces, la mas reciente
fue durante la gran rebelién llamada el Ajuste de cuentas, pero
nunca ha sido derrotado.




« Tiempo normal.

» Tamaiio infinito: cada cubo es finito pero el vacio en el que
flotan es infinito.

* Divinamente morfico: Aqueronte cambia bajo la voluntad
de las deidades. Las criaturas ordinarias deben usar conjuros v
esfuerzos fisicos para modificar el aspecto del campo de bata-
lla infernal.

* Sin rasgos elementales o de energia.

» Alineamiento levemente legal: los personajes cadticos su-
fren un penalizador de —2 en todas las pruebas que se basan
en el Carisma.

« Magia normal.

ENLACES DE AQUERONTE
Como en el resto de los planos inferiores, el rio Estigia fluye a
través de la primera capa de Aqueronte: Avalas. El Estigia fluye
en muchos de los cubos de Avalas: brota de un crater de un cu-
boy fluye a lo largo de muchas millas para ir a parar a un aguje-
ro en otro cubo donde se filtra de nuevo en su interior, sélo pa-
ra reaparecer mas tarde en otro cubo. Algunas veces el rio
cambia de curso, provocando que ciudades enteras sean barri-
das por una marea de olvido v muerte.

Los portales a otros planos son muy comunes, y generalmen-
te aparecen en la boca de los abundantes tineles que perforan
los cubos de Aqueronte.

HABITANTES DE AQUERONTE

Por las caras de Aqueronte deambulan ejércitos renegados lle-
nos de todo tipo de criaturas que buscan alguna fuerza enemiga
contra la que luchar. Sin embargo, los motines v la locura hun-
den hasta a los lideres mas fuertes. Muchos ejércitos no tienen
otro objetivo que la destruccion de los ejércitos renegados. A
veces, los ejércitos de muertos vivientes y de constructos duran
mis tiempo ya que son capaces de cumplir las érdenes sin pen-
sar en ellas,

Los ejércitos que no se han vuelto locos buscan un objetivo
que centre su atencion, como por ejemplo: la defensa de un rei-
no, la obtencion de provisiones, el derrocamiento de un rey im-
postor o cualquier otra de las muchas causas posibles, Por des-
gracia, debido a que muchas de estas causas eran importantes en
un plano alejado de Aqueronte, incluso los ejércitos mas firmes
pronto pierden la fe en su causa y se convierten en renegados.

En Aqueronte viven aquerenas, diablos, imps, fomorianos,
rakshasas, dragones y yugoloth. Los clanes de rakshasas gabier-
nan algunos cubos ocultos por ilusiones muy poderosas. Las
criaturas mecanicas de Mechanus mantienen algunas peque-
fias colonias ocultas esparcidas por las dos capas mis inferiores
del plano. Finalmente, el plano tiene grandes bandadas de péja-

ros. Hay muchos buitres, cuervos, gaviotas, halcones de sangre
y golondrinas que revolotean, saciados, gracias a la abundante
carne de los campos de batalla.

Suplicantes de Aqueronte

Muchos de los ejéreitos de Aqueronte son de renegados v dest-
plicantes. Si un soldado mata a otros por una causa en la queno
cree, las victimas pueden terminar como suplicantes del plang
Algunos revolucionarios y terroristas del plano Material se con
vierten en suplicantes de Aqueronte, muchas veces en form:
de lideres de ejércitos merodeadores, El comandante renegado
no descansara hasta que muera y su esencia finalmente se fir
sione con el plano.

Los comandantes suplicantes tienen las siguientes caracteris
ticas especiales;

Inmunidades adicionales: electricidad, sonico.

Resistencias: frio 20, fuego 20

Otras cualidades especiales: alentar

Alentar (Ex): todos los'miembros de un ejército renegado que
tengan un comandante suplicante sufren un bonificador de
moral de +2 a los tiros de salvacién contra hechizo v efectos de
miedo. También sufren un bonificador de moral de +1 en todas
las tiradas de ataque v de dafio.

Encuentros en Aqueronte
Para los encuentros en Aqueronte usa la Tabla 7—7: encuentros
infernales.

MOVIMIENTO Y COMBATE

El movimiento en el campo de batalla infernal de Aqueronte es
como en el plano Material. Andar por entre las caras de los ci-
bos puede parecer un poco complicado al principio, pero enre
alidad es muy facil. El movimiento entre cubos requiere alguns
habilidad de vuelo. Los viajeros que estén en Avalas y Thulda
nin deberdn estar ojo avizor ante las colisiones entre los dife
rentes cubos, porque todo lo que hay en el lugar donde chocan
dos cubos queda reducido a la nada. El rumbo de colisién entre
cubos se puede ver uno o dos dias antes del impacto, de manen
que hay suficiente tiempo para preparar la evacuacion.

CARACTERISTICAS DE AQUERONTE
Los cubos que forman cada una de las cuatro capas de Aqueron
te estin llenos de hoyos, grietas v abolladuras. Las abolladuras
son por culpa de las colisiones, v los hoyos v criteres por culpa
de las batallas. Los cubos también tienen fracturas o corrosidns
lo largo de sus aristas y en dngulo recto. Algunos de los cubos
s6lo tienen unos centenares de pies aungue otros son tan gran-
des como ciudades o reinos. Existen otras formas geométricss

LA GUERRA ENTRE ORCOS Y GOBLINS

ENTRE LOS CUBOS

Hace mucho tiempo, los reinos de Clangory Nisrek estaban en un
mismo cubo, pero las deidades de los dos reinos opuestos consi-
zuieren dividirlo en des cubos separados. A pesar de dicha sepa-
racién, la animadversién entre los goblins de Clangor v los orcos
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de Nishrek ain es muy grande. Aunque las deidades pueden eyi-
tar que una cara sea aplastada por otro cubo arrojado violenta-
mente a través del vacio, no pueden evitar que |a otra faccién lo in-
tente. Muchas de las batallas actuales se producen cuando uno de
los bandos envia una fuerza invasora, que aterriza en una de las
caras del otro cubo,
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aparte de los cubos, aunque son muy raras (excepto en la terce-
ta capa: Tintibulus)

En Aqueronte la visién es normal. El plano tiene una ilumi-
nacion grisacea, fluctuante, que varia entre laluz de unanoche
de luna v la de un dfa lluvioso. La audicién también es nor-
mal, aunque en todo momento se oye de fondo el eco de las -
colisiones de los cubos y el fragor de la batalla.

Avalas

Avalas es la primera capa de Aqueronte. También se la conoce

como las Llanuras de batalla debido a la cantidad de cubos, ejér-

citos y fortalezas que la llenan. Es imposible distinguir el soni-

do de los choques de cubos de los sonidos de las batallas cerca-

nas. En esta capa los cubos varian de tamafio desde el de una
I de un continente. Los mis pequefios de entre si gene-
ralmente son los mas viejos v su tamano es producto de mile-
nios de colisiones,

Clangor: Clangor es un cubo completamente excavado y lle-
node ttineles que contiene una inmensa aglomeracion de cuar-
teles de las naciones goblins, ademas de ser el hogar de la dei-
dad goblin Maglubiyer.

Las torres y los muros de Clangor estan organizados con una
precision mortal para infligir el mayor datio posible a una hipo-
tética fuerza atacante. El aire es frio y seco y en él se ve labruma
que hace el aliento. Las regiones que no contienen cuarteles pa-
r2los goblins sirven de madriguera para los lobos de los jinetes
de elite goblins. Debido a que muchas de las fuerzas rasgoides
de Clangor son suplicantes goblins y gran trasgos, no se necesi-
ta almacenar mucha comida, Aun asi hay algunos almacenes
que contienen comida comprada a alto precio y traida a través
de portales bien protegidos, vital para poder alimentar a los lo-
bos, a los mortales y a otras ¢riaturas que residen en Clangor.

Shetring: la fortaleza de Shetring se fusiona con los restos
de la estructura metalica excavada del cubo. El gran rio Lor-
fang traspasa la fortaleza. Hay cinco inmensos puentes que
unen los dos lados de la construccion. El rio surge de un ma-
nantial y se mueve a lo rago de muchas millas para caer de
nuevo en el interior del cubo. El propio Maglubiyet vive en la
parte inferior de la inmensa cascada del rio, en una inmensa
caverna metalica llena de humedad. Cada vez que los goblins
van a realizar una ofensiva contra Nishrek (hogar del pantedn
orco), realizan un sacrificio que arrojan desde la parte superior
de la cascada.

Nishrek: este cubo es el hogar del panteén orco, el cabecilla
del cual es Gruumsh, la deidad tuerta de los orcos. En el interior
de Nishrek desaparece el rasgo de alineamiento levemente le-
gal. Aligual que Clangor, Nishrek estd muy excavado y lleno de
tineles que contienen legiones de tropas orcas.

En este caso v a diferencia de Clangor, los cuarteles estin or-
ganizados de forma cacdtica y los tiineles del interior serpentean
mucho. Mientras que desde la lejania Clangor parece una cua-
dricula ordenada de edificios, Nishrek se ve lleno de calles ser-
penteantes, trincheras y grandes manchas que no son otra cosa

ciudad a

que fortalezas situadas sin orden ni concierto.

Aunque los orcos al mando de alguna de las deidades meno-
tes como por ejemplo Bahgtru e Ilneval se contentan con orga-
nizar sus fuerzas contra Clangor, Gruumsh se dedica a preparar
su larga venganza personal contra un enemigo mis distante:

Thuldanin
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Corelon Larezian. En eras pasadas Corelon arrancé el ojo a
Gruumsh, algo que Gruumsh quiere hacerle pagar.

Los pueblos fortificados de Ojo podrido, Mano blanca y Tres
colmillos estdn a las ordenes directas de Gruumsh. La deidad
tiene una residencia en cada pueblo y se mueve a capricho en-
tre las tres residencias. Baghtru e Ilneval controlan otros pue-
blos menos fortificados mientras que la enigmatica deidad orca
Luthic se conforma con hacer crecer sus plagas en el interior de
las profundidades del cubo donde se dice que tiene su reino.

La fortaleza del Azote: es ¢l reino de Hextor v esta situado
en un cube lleno de constantes bartallas. La fortaleza de Hextor
es un edificio de hierro y piedra fuertemente amurallado y lle-
no de torres de vigilancia y maquinas de asedio itinerantes. La
estructura mas interior de la fortaleza es el Gran coliseo. Es una
arena de muchas millas de anchura y muchos niveles, hechos
de bronce forjado v cristal. En su interior las legiones de Hextor
se entrenan en el arte de la guerra.

El propio Hextor (e su avatar) a menudo dirige los entrena-
mientos del Coliseo. Su aspecto es el de un ser horrible de piel
grisicea, con seis brazos en los que lleva varias armas. Sélo con
la visién de su simbolo, seis flechas con la punta hacia abajo en
forma de abanico, sus seguidores entran en combate imbuidos
por un inmenso y demente {renesi de batalla.

La segunda capa de Aqueronte se parece mucho a la primera.
Aun asi, la poblacién de esta capa es mucho menor. Los cubos



de esta capa estan acribillados de cavidades y brechas. Los agu-
jeros de la superficie conducen hasta unos espacios laberinticos
producto de las muchas batallas producidas,

Por todos sitios hay una inmensidad de trozos de objetos:
grandes barcos partidos en dos, torres de asedio tumbadas, in-
mensas armas, carruajes de propulsién a vapor, objetos volado-
tes de todo tipo ademds de armatostes con fuentes de poder y
propasitos mucho més oscuros. La mayoria de los desechos son
inttiles y estan petrificados gracias a la naturaleza “preservado-
ra' de la capa,

Muchos carroneros recorren la capa en busca de armas intac-
tas esparcidas entre la basura de la capa. Los mas constantes
pueden encontrar objetos con fantasticos poderes o con meca-
nismos desconcertantes que pueden usar o, al menos, copiar.
Pero estos buscadores no pueden pasar mucho tiempo en la ca-
pa porque la naturaleza del plano (que perrifica los objetos) tam-
bién afecta a los seres vivos.

Tustracion de W, Reynolds

Tintibulus
A diferencia de otras capas, en esta se pueden encontrar figuras
geométricas de cuatro, cinco, ocho, nueve vy doce caras asi como
de cualquier otro numero impar superior a seis, Los cubos de
esta capa estan hechos de piedra volcinica de color gris, v cada
uno de ellos tiene una capa de ceniza de varias pulgadas (en al-
gunos casos es de varios pies). Cuando hay colisiones, las figu-
ras geométricas se fracturan a lo largo de lineas naturales divi-
diéndose en dos solidos mas pequenos. Las colisiones

constantes crean un estruendo de fondo que, de forma cons:
tante, se oyen por toda la capa. Hay pocas criaturas, suplicantes
o mortales, que vivan en ella.

Elruido constante de los choques hace que los personajessi-
fran un penalizador de circunstancia de —4 en todas sus pruebas
de Escuchar

Ocanthus
La cuarta capa de Aqueronte esta oscura y llena de pedazos de
cristales voladores que cortan como cuchillas. Algunos de los
fragmentos son mds pequefios que agujas mientras que otros tie-
nen millas de longitud. Los pedazos mas grandes tienen una gra
vedad subjetiva parecida a la de los cubos de las capas superiores
Ocanthus tiene una atmasfera fria, pero con aire respirable. Las
constantes ventiscas de cristales cortantes como espadas hacen
que el plano sea un lugar hostil a las criaturas y a los objetos

Los cristales son de hielo negro congelado en finas capas, que
cuando chocan se dividen en pedazos mas pequenos, y al final
se convierten en pequenas agujas v en polvo. Todos los pedazos
de hielo provienen del mismo sitio, del limite oscuro de Ocan-
thus: una lamina magica infinita de hielo negro.

Nadie sabe si la capa de hielo es una frontera o una barren
entre Ocanthus y alguna capa mds profunda del plane. Algunos
dicen que el hielo es, o bien el origen, o bien el destino del rio
Estigia, y que todas las memorias que el rio ha robado estin con-
geladas en el hielo negro. Sea como fuere, la capa de hielo tiene
gravedad direccional objetiva v es posible que, por el hecho de

RESISTENCIA Y PRESERVACION EN THULDANIN
La misma cualidad que preserva los objetos afecta también a los se-
res vivos, a los muertos vivientes y a los suplicantes. Cualguier obje-

. to o criatura tiene un 1% por cada 30 dias que pasa en el planc de
quedar petrificado de forma espontanea. Las criaturas que se puedan
ver patencialmente afectadas por este efecto tienen derecho a una sal-
vacion de Fortaleza (CD 18). Los objetos y las criaturas petrificadas
por las cualidades de la capa no se pueden devolver a su estado an-
terior a no ser mediante el uso de conjuros muy poderosos como de-
seo o milagro. Los viajeros veteranos no pasan mas de 29 dias en la ca-
pa sin tomarse un respiro en cualquier atro lugar.

» A

e
= e R

COMO SOBREVIVIR A LAS TORMENTAS

DE CUCHILLAS DE OCANTHUS

Las criaturas que no estén protegidas por alguna estructura artifi-
cial lo suficientemente fuerte (que con el tiempo se llenard de bre-
chas) estén constantemente expuestas a los cristales cortantes co-
mo cuchillos que surcan la noche. Cada asalto, tanto criaturas
como objetos sufren el equivalente a un ataque con un espadén
(2d6 puntos de dafio) con un bonificador a |a tirada de ataque de
+10. No se aplica ninguna reduccion de dafio, pero si que se tiene
en cuenta la dureza de los cbjetos.
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ser tan grande, se la tome, de forma errénea, como la frontera
de Ocanthus.

La Cabala macabra: Wee Jas, la Reina bruja de la magia y de
la muerte, tiene su reino en esta capa. Su morada es un castillo
de delicado cristal, construido sobre la superficie del hielo, que
brilla con unos destellos de luz palida en un lugar de oscuridad
absoluta en el cual es el unico foco de luz. Si se examina mas mi-
nuciosamente, se podra ver que las translicidas murallas exte-
riores del castillo estan almenadas con esculturas heladas de es-
queletos pertenecientes a todas las razas del multiverso.

Dentro de la Cabala macabra, Wee Jas examina a lanzadores
de conjuros secuestrados desde todos los planos, aungue hasta
ahora ninguno ha superado las pruebas. La pena por fallar es la
muerte a manos de la deidad, algo que la mayoria de sus segui-
dores consideraria un gran honor.

Wee Jas pasa buena parte del tiempo fuera de su castillo, an-
dando por la frontera de hielo y rastreandola mentalmente en
busca de recuerdos perdidos, de magia, y de las memorias de los
muertos. En un radio de un cuarto de milla alrededor de su for-
taleza desaparecen las tormentas de cuchillas.

EL NIRVANA DE LOS
MECANISMOS DE MECHANUS

Esel plano de la ley mas extrema.

Es donde nacen los planes mas calculados.

Es el engranaje del universo.

Mechanus es donde gobierna el orden perfecto. Un lugar
con la misma medida de luz y oscuridad, y las mismas propor-
ciones de frio v calor. Tan predecible como el goteo de un reloj
de agua, v tan evidente como un drbol en medio de un bosque.
Laley del plano se refleja en la infinidad de mecanismos inter-
conectados donde cada uno actiia segtin su funcién. Parece co-
mo si los engranajes estuvieran enfrascados en un cilculo tal
que ni las deidades conocen. Lo que si saben es que, de algin
mado, representan la ley.

A primera vista Mechanus se parece mucho al resto de pla-
nos Exteriores, aunqgue un vistazo mas cercano revela que las su-
tilezas estan bajo tierra. En el plano se pueden encontrar todos
lostipos de leyes: desde las maximas mas simples hasta las leyes
de buenas costumbres mas retorcidas. En su mayor parte el pla-
no no contiene ni pasién, ni ilusién, ni dolor. Cuando roda con-
ciencia se subordina al todo, el resultado es la perfeccion.

RASGOS DE MECHANUS

Elplano tiene los siguientes rasgos.

+ Gravedad direccional subjetiva: la fuerza de la gravedad es
la misma que en el plano Material, pero la direccién estd
orientada hacia cada una de las caras de las ruedas dentadas en
rotacién. Para los que llegan por primera vez al plano, el he-
cho de andar entre estas ruedas puede ser algo desconcertan-
te e incluso peligroso (si uno cae entre dos engranajes).

+ Tiempo normal.

+ Tamatio infinito: cada rueda del engranaje es finita aunque
las mds pequerias son lo suficientemente grandes como una
isla del plano Material; en cambio, el vacio que las contiene es
infinito.

» Divinamente morfico: las deidades menores pueden alte-
rar el plano con sélo un atisbo de voluntad. Las criaturas mor-
tales necesitan actuar con conjuros o con esfuerzo fisico para
poder modificarlo.

¢ Sin rasgos elementales o de energia.

¢ Alineamiento fuertemente legal: las criaturas que no sean
legales sufren un penalizador de —2 a todas las pruebas basa-
das en Carisma, Sabiduria e Inteligencia.

« Magia normal.

ENLACES DE MECHANUS
Los portales procedentes de otros planos generalmente llegan
al centro de una de las ruedas. Algunos de estos portales llevan
a otros planos Exteriores, a los planos Interiores, al plano Astral
o incluso al plano Etéreo. Algunos portales conducen directa-
mente a otras ruedas.

Los portales de Mechanus se parecen a circulos de luz verde
con forma de rueda dentada que giran lentamente. Los portales
aparecen regularmente una vez por cada revolucion de la rueda
aungue algunos aparecen de acuerdo con las posiciones de va-
rias ruedas (un efecto que no siempre es apreciable). Una vez ha
aparecido el portal, acostumbra a estar abierto entre 1 v 24 horas
(dependiendo de cada portal).

HABITANTES DE MECHANUS
Los habitantes del plano tienen sus hogares en las ruedas, Por
defecto, las caras de las ruedas estan desprovistas de vegetacion
y de vida salvaje, aunque los diferentes colonizadores proce-
dentes de una miriada de planos (plano Material, Nueve infier
nos y Celestia) han transformado el paisaje y lo han llenado de
laberintos de setos, parques y reservas naturales.

Las criaturas que mas abundan en Mechanus son los construc-
tos. Se les conoce también como inevitables y existen para refor-
zar las leyes naturales del universo. Los inevitables se dividen en
tres tipos diferenciados: los kolyarut (cazadores de fugitivos), los
marut (enemigos de los que engarian a la muerte) y los zelekhut
(responsables de hacer cumplir los contratos). Cada tipo de ine-
vitable busca sin descanso a los que han cometido la transgresion
y procede a aplicar el castigo establecido por la ley.

Los formicidas tienen nidos a lo largo de todo Mechanus. Es-
tos centauros con aspecto de hormiga colonizan todo lo que
ven e incorporan a todo ser vivo con el que entran en contacto
como trabajador de su colmena. Ni que decir que los trabajado-
res deben respetar las leyes de sus reinas.

A parte de los inevitables hay otros constructos que conside-
ran el plane come su hogar aunque, como al resto de razas, se
les tiene muy poco en cuenta.

Suplicantes de Mechanus
Los suplicantes del plano a menudo adoptan una forma estili-
zada del que fute su cuerpo mortal. A pesar de sus diferencias, ro-
dos los suplicantes padecen la misma honestidad temerosa y el
sumergimiento de su identidad individual. Son muy literales y
a algunos no se les dan instrucciones por miedo a que se las to-
men de forma demastado literal.

Los suplicantes del este plano tienen las siguientes cualida-
des especiales:
Inmunidades adicionales: fuego, frio.
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Resistencias: ninguna.
Otras cualidades especiales: ninguna.

MOVIMIENTO Y COMBATE

El movimiento en el plano es como en el plano Material. An-
dar entre las ruedas dentadas giratorias puede desanimar a los
que no estan acostumbrados a ello. Se necesita superar una
prueba de Equilibrio (CD 10) para pasar de una rueda a otra.
Es una prueba relativamente sencilla pero si se falla por 5 0
mas se produce una caida entre las dos ruedas y se empiezan a
recibir 20dé puntos de dano por asalro. Se necesita superar
una prueba de Trepar (CD 20) para salir de un diente de una
rueda.

Por supuesto que los viajeros se pueden mover de una rue-
da a otra velando o tele-
transportandose.

CARACTERISTICAS

DE MECHANUS
Mechanus es un plano tunico sin
capas conocidas. El vacio del plano esté lleno de engranajes gar-
gantuescos muy parecidos a los de un reloj. Algunos se conec-
tan en angulo recto v otros a los largo de un mismo plano, Las
ruedas dentadas estin compuestas de piedra, tierra y diferentes
tipos de metal, como si una deidad las hubiera construido a par-
tir del subsuelo del plano Marerial.

Algunas de las ruedas son ran grandes que miden centenares
de millas de didmetro v giran con tal lentitud que su movi-
miento es imperceptible, Estas a su vez estin conectadas con
otras ruedas mas pequenas del tamano de islas.

Estas ruedas mas pequenas giran a una velocidad mas eleva-
da aunque sus habitantes no notan ninguna fuerza centrifuga
mientras estan en su superficie.

La gravedad direccional subjetiva hace que los habitantes no
se den cuenta de la velocidad de giro a no ser que estén a menos
de 10" del borde.

La vision es normal en todo el plano. El plano esta lleno de
una luz blanca que dura 12 horas seguida de una oscuridad que
dura otras doce horas.

La audicion también es normal, aunque cerca de los bordes
de las ruedas se puede oir el ruido de la friccion producida en-
tre las ruedas que giran.

Ruedas colmena

Los formicidas construyen ciudades fantasticas en los dos lados
de las ruedas que colonizan. Cada rueda-nido contiene cente
nares de trabajadores, soldados y capataces asi como una doce-
na (o més) de myrmarcas. Sin embargo cada rueda sélo tiene
una reina y sus ordenes son ley.

Otras reinas mandan en otras ruedas. Generalmente dos rek
nas pueden cooperar a no ser que las dos quieran colonizar s
misma rueda, en cuyo caso la ley formicida exige la guerra. Al
gunas veces la reina prepara la colonizacion de una nueva rueda
enviando una larva real fuertemente protegida. Lo mas seguro
es que la reina ignore si la rueda de destino estd habitada o no
pero jpara qué sirven los soldados sino para preparar la colon:
zacion formicida? Por suerte el nacimiento de una larva a partir

de los muchos huevos que
$€¢ ponen esun
hecho que

sélo ocurre unaver
por cada periodo de enmre
cien y mil afos. Si no fuen
asi, los formicidas ya dominarian mucho mas de Mechanus de
lo que en la actualidad controlan.

El Centro: los viajeros que se muevan a rravés del vacio enl:
direccion en la que se originaron los formicidas veran que bs
ruedas colonizadas son cada vez mas v mas numerosas hasta
que ya no existan ruedas sin colonizar (hay millones de ruedss
colonizadas por los formicidas).

En el corazén del reino formicida v rodeado en todas direccic
nes por miles de ruedas colonizadas estd la colonia central donde
reside la Vistago de la Reina madre. La colmena central esti s
tuada en una rueda de un didmetro de unas tres mil millas. Leg
myrmarcas creen que la rueda donde se halla la colmena dela
Vastago de la Reina madre es la rueda central de Mechanus y do
ta de movimiento a todas las demas ruedas del plano.

Tanto si es cierto como si no, la grandeza y el esplendor del
ciudad-nido de dos caras que cubre la rueda son indiscutiblesy
de aspecto cuast divino. De hecho, la propia Vistago de la Reins
Madre afirma que tiene el poder de una deidad intermedia (un
hecho que es dificil de comprobar). En tode momento hay
treinta v tres reinas formicidas Gargantuescas del mds alto ran-
go que atienden a la Vastago. La Vastago es tan inmensamente
grande que supera de mucho al tamafio de sus acompafantes
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tleumannus

Los inevitables se disenan y construyen para realizar tareas
toncretas relacionadas con las leyes. Se desconoce quién cred al
primero, e incluso los propios inevitables dicen no conocer su
origen, pero una vez creados muy pronto aprendieron a hacer
duplicados de st mismos.

Neumannus es una factoria situada en una rueda pequena. Es
un lugar carente de todo tipo de vida, aunque esti lleno de inevi-
tables. De los dos lados de la rueda surgen grandes columnas de
humo procedentes de las forjas y de los hornos de la fibrica.

En su interior hay muchas habitaciones con moldes de cristal
de una inmensa variedad de formas. Unos constructos especiales
vierten el metal liquido en los moldes y dejan que se enfrie y tome
la forma adecuada. Cuando las piezas se han enfriado se ensam-

blan y los constructos se animan en unos bafios magicos de un li-
quido que tiene la consistencia del aceite. Después de un pequeno
periodo de pruebas el nuevo inevitable esta listo para cumplir su
mision en la Gran rueda. Las rareas a cumplir se codifican de for-
| mamagica en el propio constructo mediante runas magicas dicta-
das por el Consejo de ancianos (cada fabrica tiene su propio Con-
sgjo). Los ancianos son un centenar de inevitables especiales que
pasan el tiempo escrutando el cosmos en busca de rupturas de la
ley que deban ser sancionadas. A veces los inevitables se inclinan

| ante otras autoridades de la ley de los planos Exteriores y durante
| dgin tiempo se dedican a cumplir sus érdenes,

|

|

“Requlus

Las criaturas mecanicas de Mechanus viven en un reino al que
lhman Regulus. Estos seres de aspecto alinenigena (los que se

conoce como modrones) se parecen mucho a los constructos y
de hecho actuan como ellos, pero respiran y comen como el
resto de los ajenos, Los modrones controlan exactamente se-
senta y cuatro ruedas (un nimero que nunca cambia),

Externamente los modrones se parecen mucho a los cons-
tructos, pero a diferencia de ellos no se dedican a mantener en
orden su propia sociedad ni a castigar a otras criaturas que han
quebrantado la ley. Los formicidas atin no han probado la fuer-
za de los modrones, aunque tal conflito es probable porque los
formicidas siguen expandiéndose.

Otros lugares de Mechanus
Si el vacio es infinito, el nimero de engranajes es innumerable.
Todos los engranajes que conforman el plano estan ligados en-
tre si. No hay ninguna parte de Mechanus que no esté conecta-
da al resto. Técnicamente no hay ningtin lugar al que un viajero
no pueda ir si estd decidido y vive el tiempo suficiente, Debido
a su concordia con la ley, Mechanus contiene incontables luga-
res de interés.

Delon-Estin Oti: este pueblo perfectamente simétrico es-
ra situado en un engranaje muy grande del cual sélo ocupa
una pequefia parte. El pueblo tiene un muro de veinte pies
que lo rodea, y cada una de las caras tiene una puerta que per-
mite acceder a él. Los granjeros cultivan frutas y verduras,
ademis de alimentar a diferentes tipos de animales. Visto des-
de arriba el pueblo parece una inmensa telarafia, con calles
que surgen desde el centro del engranaje y el centro del mis-
mo es un inmenso prado verde con un anillo de drboles en su
centro.




El pueblo es un lugar tranquilo donde todo esti ordenado v
los habitantes habituales anticipan el curso de las conversacio-
nes interrumpiendo de esta manera a los visitantes que no sa-
ben lo que sucedera.

Este es el hogar de todos aquellos que buscan la perfeccién
de la igualdad, y la libertad de no estar sujeto a las pasiones mis
bajas (y mds intensas). La poblacién es una mezcla de cada una
de las razas que habitan la Gran rueda. En el pueblo todos son
iguales y no existe ningun gobernante. En el pueblo vy en los al-
rededores residen muchos suplicantes felices de trabajar en las
tareas del campo.

El pueblo tiene una gran reputacién de que en él nacen vi-
dentes y adivinadores, de manera que tiene muchos visitantes
que buscan conocer su futuro.

La fortaleza de la Iluminacién disciplinada: esta estruc-
tura se asienta en su propia rueda dentada. Sus capiteles y torres
se alzan muy alto en el vacio del plano. La fortaleza tiene dos
millas de diametro y algunas de las espiras se elevan hasta dos
veces esta distancia. Alrededor de la fortaleza hay inevitables
que no dejan entrar a nadie en cumplimiento de la ley vigente.
Se mantienen atentos pata evitar que entren infiltrados infer-
nales a colonizadores formicidas.

Los seriores de la fortaleza son un grupo de mortales del pla-
no Material a quienes se conoce como la Fraternidad del orden,
los miembros de la cual creen que si pueden desenmaranar to-
das las leyes del Cosmos, poseeran el poder de las deidades. Con
el fin de conseguir este objetivo construyeron esta fortaleza en
el plano de ley mas absoluto.

En la fortaleza hay una inmensidad de funcionarios, admi-
nistrativos, traductores, matematicos, filésofos y burécratas de
todo tipo. Muchos pertenecen a la Fraternidad, aunque hay al-
gunos visitantes a los que se permite el paso para que puedan es-
tudiar las bibliotecas, Las bibliotecas se extienden a lo largo de
centenares de habitaciones y contienen millones de voltime-
nes legales de todos los planos de la Gran rueda,

Encuentros en Mechanus

Para los encuentros en Mechanus usa la Tabla 7—7: encuentros
infernales, o la Tabla: 7-8: encuentros celestiales (alterna entre
las dos tablas)

LOS REINOS PACIFICOS
DE ARCADIA
Es la tierra de la perfeccion,

Es donde se crean las leyes para el bien comtin,

Es el plano donde nace la armonia.

Arcadia esti llena de vergeles de arboles perfectos, riachuelos
rectos, campos ordenados y ciudades con formas agradables y
perfectamente geométricas, y donde las montafias no estan ero-
sionadas. Todo lo que hay en Arcadia existe para el bien comtin
y para una forma de existencia perfecta. No hay nada que inva-
da la armonia de todas las cosas.

Se dice que todo lo que hay en el plano es tan perfecto como
podria serlo, sin ser tan estricto como Mechanus ni tan devoto
de la perfeccion del individuo como Celestia. En realidad no to-
do es tan perfecto y de hecho los habitantes de Arcadia estan
tan convencidos de su rectitud que les cuesta reconocer sus

propios defectos. Este hecho probablemente contribuyé a que I
hace milenios Arcadia perdiera su capa més inferior, Menasus &
que se transmigro espiritualmente hacia Mechanus v se fusio-
né con dicho plane.

S. Cuthbert del garrote, la deidad del justo castigo, tiene su
reino en Arcadia.

b
RASGOS DE ARCADIA
Arcadia tiene los siguientes rasgos, el
I
* Gravedad normal.
* Tiempo normal. CA
* Tamano infinito: cada capa se expande de forma infinitas N
través de paisajes ordenandos. tr
* Divinamente morfico: las deidades menores pueden trans ci
formar Arcadia con un leve movimiento de su mano. Paraél d
resto de criaturas, el plano tiene una morfologia alterable je
* Sin rasgos elementales o de energia. at
+ Alineamiento levemente legal: las criaturas cadticas sufren
un penalizador de 2 a rodas las pruebas basadas en el Carisma C
* Magia normal. bt
w
ENLACES DE ARCADIA sil
En Arcadia hay pocos portales a otros planos, pero los que hy de
son permanentes y estan claramente identificados. Cada portl (c
a otro plano esta marcado con arcos de hiedra florecida o cuat to
quier otro tipo de verdor exuberante. Los portales también sir
ven para conectar lugares alejados dentro del mismo plano, asi de
como para viajar entre las dos capas del mismo. Los portales que Al
permiten el viaje entre las capas estan situados entre grandes be
peanas llenas de runas que tienen una altura de entre 40y 0. nc
ha
HABITANTES DE ARCADIA
En Arcadia viven muchos mortales del plano Material, en asen Abel
tamientos juntamente con arcontes, aasimar, devas y sus mili La
cias de suplicantes (consulta més abajo la descripcién de losar alg
plicantes de Arcadia). 1
Arcadia también es el hogar de animales pacificos: zorros do- do
rados, liebres cobrizas asi como todo tipo de colonias de insec co
tos (avispas, escarabajos y hormigas). A lo largo del plano tam-
bién se pueden encontrar versiones gigantescas de estos mo
insectos. m
Los formicidas también tienen algunas ciudades-nido per da
su impulso expansionista estd mitigado (o por lo menos eso cit
lo que parece). Si los soldados formicidas marcharan sobre Ar
cadia pondrian en peligro su armonia. bu
pe

Suplicantes de Arcadia
A los suplicantes de arcadia se les llama einheriar. Los einherix
se parecen mucho a lo que eran en sus anteriores vidas aunque 7
son mucho mas sanos y robustos. Son unos fanaticos de la pre

servacion del bieh comun. |S_ é

Los suplicantes usan sus habilidades para descubrir el alines o
miento de los visitantes, Si se encuentran con una criatura Al
legal tienen tres posibles cursos de actuacion: si el visitante e e
cadtico bueno o neutral bueno se le tolera mientras cumplals Al
leyes. A los que son totalmente neutrales se les insta a acabarl

que tengan que hacer lo antes posible v a abandonar el plana 4



los que estan manchados por el mal en cualquier aspecto les ata-
caran de inmediato y de forma despiadada.

Los einheriar tienen las siguientes cualidades especiales:

Inmunidades adicionales: sonico, 4cido

Resistencias: frio 20, electricidad 20.

Otras cualidades especiales: detectar el caos, detectar el
bien.

Detectar caos/bien (Ex): los einheriar pueden detectar el caos v
elbien a voluntad (como si fuera un conjuro lanzado por un clé-
rigo de nivel 57).

CARACTERISTICAS DE ARCADIA

No hay nada en las dos capas de Arcadia que no sirva para con-
tribuir a la paz y a la busqueda de la perfeccion del plano, Los
campos y los bosques estan llenos de grano y frutos y todo pue-
“salva-
jes” crecen de forma natural creando los marices de colores mas

de crecer sin torcerse o temer a plagas. Incluso las flores

ArMOnNIosos.

Los arboles de Arcadia son unos especimenes espléndidos,
Crecen ranto en bosques como en vergeles. Sus cortezas tienen
brillos de hierro, bronee, plata u oro. Su follaje (perenne) va de
un color verde intenso hasta un rojo muy vivo. En algunas oca-
slones un fruto arrancado de un arbol puede mostrar propieda-
des magicas y duplicar los efectos de una pocion determinada
{consulta el Capitulo 9 de la Guia del Dunceon Master). Los fru-
tos no son magicos hasta que no se arrancan del arbol.

La vision es normal. El dia y la noche los determina el Orbe
del dia y la noche situado en lo alto de la montaia mas alta de
Arcadia. La mitad del orbe irradia luz y la otra esta oscura. El or-
be gira con movimiento constante iluminando la mitad del pla-
no infinito con luz y dejando a la otra mitad en la oscuridad. No
hay crepusculo ni amanecer, solo dia y noche.

Abellic
Laprimera capa de Arcadia es en su mayoria llana, aunque hay
algunas montanas alineadas en cordilleras. Se pueden encon-
trar bosques, lagos, rios y campos. Es una capa de plenitud y to-
dolo que hay en ella, incluso los animales, esta dedicado al bien
comun.

Mandibula: a los formicidas se les teme por su expansionis-
mo a lo largo de todos Jos mundos y planos. No ocurre lo mis-
mo con sus colonias en Arcadia, tal y como demostraron rapi-
damente los myrmarcas y la reina a los paranoicos einheriar, Su
ciudad colonia se llama Mandibula.

A diferencia de las otras colonias de los formicidas, Mandi-
bula es una ciudad abierta, situada en su mayor parte en la su-
perficie. Desde arriba la ciudad se ve como una mezcla geomeé-
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#R Orbe del
diay la noche

Basilica de
S.Cuthbert
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trica de edificios de dos y tres plantas con capiteles. Los tineles
que hay bajo la ciudad muy raramente son visitados por los ex-
tranjeros, pero en los mercados de la parte superior de la ciudad
los visitantes son siempre bienvenidos,

La Reina madre KTtk'thra (los no formicidas la Haman Clari-
dad) gobierna la Mandibula desde su cimara real en las profun-
didades de los tuneles. Claridad pasa la mayor parte del tiempo
controlando los asuntos de la ciudad, procreando y protegiendo
la camara de los huevos.

Monte Clangeddin: es una montafia perfectamente canica
separada de cualquier cordillera v con una altura de al menos
3.000", Su cumbre esta coronada por nubes y tormentas, La
construccion interior fue hecha por el héroe enano Clanged-
din Bargénta. El interior de la montafia estd lleno de grandes
murallas, galerias v calles pavimentadas con baldosas.

Los visitantes del complejo subterrineo verin una ciudad
construida con aire de celebracion e iluminada por farolas y fra-
guas. La ciudad siempre da la bienvenida a los extranjeros, sobre

LOS REYES DE LAS TORMENTAS

Los Reyes de las tormentas (en realidad son tres reyes y una reina)
son cuatro seres que una vez fueron mortales pero que asumieron
los mantos de la Lluvia, el Viento, el Reldmpago v las Nubes.
Aunque no son deidades, su poder rivalizaria con el de las semi-
deidades. Los Reyes de las termentas controlan el tiempo de
Arcadia y trabajan conjuntamente de acuerdo a un gran plan. Es

e e . =

tarea suya asegurarse que cada parte del plano reciba la mezcla
perfecta de luz y lluvia, ‘

Los Reyes viven en unas ciudadelas alrededor del Orbe del dia y
la noche. Cada una de las ciudadelas se eleva a gran altura, y cada
una de ellas estd rodeada del tiempo adecuado a la naturaleza de
su -sefior,



todo a quienes se acercan a la ciudad para encargar armas a los
herreros legendarios que trabajan en lo mas profundo de la
montana.

Los enanos que viven en el interior del Monte Clangeddin,
tanto si son mortales como suplicantes, pasan la mitad del dia
entrenando, practicando y perfeccionando sus habilidades en
honor del que fue susenor y fundador de la ciudad: Clangeddin
Barbaplateada. Los visitantes que desean crear un ejército para
alguna guerra justa a veces vienen al Monte v dirigen sus supli-
cas a Clangeddin quien algunas veces les escucha v les regala
hachas para la causa.

Basilica de San Cuthbert: el edificio principal del comple-
jo esta rodeado por una muralla patrullada por paladines elegi-
dos de S. Cuthbert. Tras las murallas estd la basilica, la cipula
mas grande de la cual se eleva hasta una altura de casi una milla.

En el mismisimo centro de la basilica estd su trono: el Trono
de la verdad, aunque raramente S, Cuthbert se sienta en él. El
trono estd protegido por un dosel sustentado por cuatro pilares
serpenteantes que S. Cuthbert se trajo como trofeo de una bre-
ve cruzada a los Nueve infiernos.

Como deidad del sentido comnin, la sabiduria y sentimientos

parecidos, a S. Cuthbert se le valora por sus extensos conoci-
mientos en asunios de gobierno, filosofia y en otros campos del
conocimiento. Aun asi se le conoce como S. Cuthbert del ga-
rrote y donde quiera que vaya lleva con él su arma de madera. Si
las palabras no son suficientes, S. Cuthbert actda.
En la basilica moran de forma permanente suplicantes, cléri-
gos privilegiados, paladines y otros seres de profunda fe. Hay
unas estancias mas modestas para todos quienes de vez en cuan-
do vienen para escuchar su palabra.

Buxenus

La segunda capa de Arcadia se parece mucho a la primera. Tie-
ne los mismos valles apacibles envueltos de hierba perfecta,
vergeles de crecimiento natural y lagos perfectamente circula-
res. En estos momentos esta capa es el lugar donde de forma
lenta se van agrupando las fuerzas del plano para dar el empu-
jon definitivo a una futura recuperacién de Menasus, la capa
perdida que se escindié del plano y se unié a Mechanus. Lo que
nadie sabe es ni como ni cudndo tendrd lugar esto.

En diferentes lugares de esta capa hay campos de entrena-
miento de una secta de mortales del plano Material conocida
con el nembre de Harmonium. Aunque buscan hacer el bien,
las autoridades creen que estos “campos de reciclaje” hacen mas
mal que bien.

En estos campos el Harmonium adoctrina a mortales “invita-
dos” de alineamiento cadtico en los dictados de la ley y la armo-
nig, en un intento de cambiar su identidad espiritual a algo mas
equilibrade. Por desgracia, esta conversion es lenta v a gran es-
cala, estos campos pueden estar cambiando el alineamiento de
la capa mas hacia la ley que hacia el bien. Si este cambio conti-
ntia, es posible que Arcadia acabe perdiendo su segunda capa v
que ésta se una a Mechanus de la misma manera que va lo hizo
Menasus.

Menasus
La tercera capa de Arcadia dejo de existir hace muchos milenios
y su esencia planar se unié a Mechanus. El cataclismo se atribu-

ye a la excesiva colonizacién por parte de los formicidas v sude
minante v despiadade sentido de la legalidad. Nadie puede de
terminar qué parte de Mechanus es Menasus, pero lo més pro
bable es que gran parte de los engranajes-nido de los formicidis
fueran en el pasado ciudades-nido de Menasus,

Encuentros en Arcadia
Para los encuentros en Arcadia usa la Tabla 7-8: encuentros ce
lestiales.

LOS SIETE MONTES
DE CELESTIA
Es la tierra del esplendor.

Es la idealizacion de la maxima expresion del bien.

Es laley y el bien, es la misericordia y la comprensién.

La montana que conforma Celestia se eleva desde un mar s
grado infinito hasta las alturas mas alla de toda comprension. En
este plano las reglas son: justicia, bondad, orden, bendicion ce-
lestial y misericordia. Desde este plano multitud de ojos vigilan
todas las-formas del mal. Todo lo que hay en Celestia es bello

Los siete montes de Celestia son el hogar de las almas morta
les buenas, que sintonizan bien con las criaturas que moran en

el plano. Es un plano que las criaturas infernales conquistarian
si pudieran. Para quienes siguen el bien v la lev, Celestia esls
mejor promesa de su union. Los suplicantes van ascendiendo
por las capas hasta llegar a la ciudad Celestial desde la cual lle
gan al Cielo iluminado.

En este plano viven Bahamut, el sefior de los dragones bue-
nos, Heironeus, la deidad del valor, Moradin, la deidad de los
enanos y Yondalla, la deidad de los medianos.

RASGOS DE CELESTIA

Celestia tiene los siguientes rasgos.

Gravedad normal.

* Tiempo normal.

¢ Tamafio infinito: cada capa de Celestia es infinita aunquees
una parte de una montafa donde cada una de ellas es misak
ta que la que esta por debajo de ella.

* Divinamente mérfico: Celestia es un plano moérfico par:

entidades con un nivel de poder minimo igual al de una dei

dad menor. Las criaturas normales pueden alterar el plano de

la misma manera que el plano Material.

Sin rasgos elementales o de energia.

Alineamiento levemente bueno y levemente legal: ls

criaturas malignas o cadticas sufren un penalizador de —2 2 1o

das las pruebas basadas en Carisma. Las criaturas cadticas m

lignas sufren un —4.

Magia normal.

ENLACES DE CELESTIA
La tinica manera de llegar a Celestia es entrando por la parte
inferior del plano: Lunia. A Lunia también se la conoce como
el mar de Plata (N. del C.: pevo no estd BsAs). Los viajeros que lle-
gan al plano aparecen en el océano que rodea el monte Celes
tia. Muy pocos portales llevan directamente a otros lugares

del plano.



-

Unasecuencia de portales conecta cada una de las siete capas.
Estos portales se sitiian en la parte mas alta de las capas. El mo-
vimiento a través de los portales es lo mismo que, simplemente,
ascender por el monte. Lo que convierte la ascension en algo
mas que una simple escalada es el nimero de caminos posibles.
Unicamente los que creen en la ley y el bien pueden encontrar
dcamino. Ademds, éste estd lleno de diferentes pruebas a tra-
vés de las cuales los suplicantes poco a poco van abandonando
losideales que no se ajustan al plano.

Se rumorea que hay una serie de caminos para los viajeros
que saben donde quieren ir o con quién quieren hablar,

HABITANTES DE CELESTIA

Celestia es el hogar de muchas criaturas del bien como por
gemplo aasimares, devas, planotireos y solares, Ademas, a lo

BAHAMUT, EL DRAGON DE PLATINO
# Bahamut: ND 25; dragén Colosal; DG 53d12+742: 1.086 pg; Inic
+4 Vel 60", volar 300" (mala), nadar 607; CA 54 (toque 2, despreveni-
do 34); Atq +66/+61/+61/+61 cuerpo a cuerpo (4d8+21/19-20, mor-
disco; 4d6+10, 2 zarpas; 2d8+10, 2 alas; 4d6+10, coletazo)
frente/Alcance 1'x50'/20°; AE Arma de aliento, presencia pavorosa,
conjuros, aptitudes sortilegas; CE olfato, reduccién de dafio 25 /44, in-
munidades, ver o invisible, sentidos agudos, respiracion acudtica; RC
30, AL LB; SV For +43, Ref +29, Vol +42; Fue 53, Des 10, Con 39, Int
35, 5ab 36, Car 35.

Habilidades y dotes: Alquirnia +40, averiguar intenciones +69,
Avistar +71, Buscar +65, Empatia anirnal +40, Engafiar +65,

Escapismo +56, Escuchar +71, Escudrifiar +68, Concentracion +72,
Conocimiento de conjuros +68, Diplomacia +65, Disfrazarse +34,
Intimidar +65, [ntuir la direccion +41, Reunir informacién +59, Saber
(arcano) +34, Saber (historia) +34, Saber (los planos) +34, Saber (na-
turaleza) +34, Saber (religién) +34, Saber (tipos de dragones) +37,
Sanar +41, Supervivencia +41; Alerta, Apresurar aptitud sortilega (ex-
plosidn solar), Ataque poderoso, Ataque en vuelo, Conjurar en comba-
te, Critico mejorado (mordisco), Desarme mejorado, Engarro, Flotar,
Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Pericia, Viraje brusco,

Armas de aliento (Sb): Bahamut tiene tres armas de aliento dife-
rentes;

frio: un cono de 80" de longitud que hace 36d10 puntos de dafo.
Hay que superar una salvacion de Reflejos (CD 50) para la mitad de
dafio.

Forma gaseosa: un cono de remolinos de niebla de 80' de longitud,
Las criaturas dentro del cono quedan aturdidas y se transforman en
forma gaseosa durante 32 asaltes. Una salvacién de Fortaleza niega
los efectos.

Desintegracidn: un resplandor de luz ilumina una zona de 5' por 5'
y 160" de longitud. Toda criaturas que no pasen una salvacién de
Fortaleza (CD 50) queda aniquilada. Los objetos que no pasen el tiro
de salvacion tienen un agujero de 5’ por 5' por 160" y sufren 18410
puntos de dafio si lo superan,

Una vez ha usado alguna de sus armas de aliento debe esperar 1d4
asaltos antes de poder realizar cualquier otro aliento sin importar cudl sea.

Presencia pavorosa (Ex): Bahamut puede atemorizar a sus enemi-
gos con su sola presencia. Este poder funciona de forma automatica
siempre que ataca, efectia una carga o sobrevuela sus victimas. La

largo de la playa del mar de Plata viven varios grupos de nativos
buenos del plano Marerial,

Los principales residentes del plano son los arcontes, Los ar-
contes son al monte Celestia como los diablos a los Nueve in-
fiernos: los nativos del plano y los proveedores de sus ideales.
Existen muchos tipos de arcontes y los més comunes son los
lamparcontes, canarcontes v clangarcontes (consulta el Manual
de Monstruos).

La mayoria de los suplicantes de Celestia son lamparcontes.
Ademds, a diferencia de los suplicantes de otros mundos, los
lamparcontes han sido agraciados con muchos mas poderes v
conocimientos, El objetivo de cada suplicante es subir por las
capas del monte Celestia y convertirse en un arconte mas glo-
rioso. Los otros arcontes tratan a los lamparcontes como nifios a
quienes perdonan sus errores y guian por los caminos de la vir-
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criaturas en un radio de 480" estdn sujetas a este efecto si tienen 52
DG ¢ menos.

Una criatura que se ved afectada puede intentar resistirse si supe-
ra un tiro de salvacién de Voluntad (CD 48). Si lo supera, la criatura
serd inmune a los efectos de la presencia pavorosa durante un dia.
Las criaturas con 4 DG o menos que fallen el tiro de salvacién serdn
presa del pinice durante 4d6 asaltos. Las criaturas con 5 o mas DG
quedaran estrernecidas si fallan el tiro de salvacién. Los dragones
buenos (y Tiamat, la dragona cromética) ignoran los efectos de la pre-
sencia de Bahamut.

Conjuros: Bahamut es un hechicero de 20 nivel y clérigo de 207 ni-
vel con acceso a los dominios de Bien y Aire (también tiene los po-
deres concedidos asociados a estos dominios). En su forma natural
Bahamut puede lanzar sus conjuros con sélo una palabra,

Aptitudes sortilegas: Baharmut puede usar las siguientes aptitudes
sortilegas tres veces al dia cada una de ellas como si fuera un lanza-
dor de conjuros de 20 nivel: cafda de pluma, controlar el clima, contro-
lar el tiempo, controlar los vientes, crear comida y bebida, detectar pensa-
mientos, explosion solar, hablar con los animales, nube brumosa, presencia,
geas. También puede usar cambiar de forma a voluntad como si fue-
ra un hechicero de 207 nivel. La CD para todos los conjures y las ap-
titudes sortilegas es de 14 + nivel del conjura.

Inmunidades(Ex): Baharmut es inmune al 4dcido, el frio, la electrici-
dad, el fuego, el veneno, el suefio y los efectos de parlisis. Ignora los
efectos de los conjuros y de la aptitudes sortflegas de hasta 57 nivel.
Es como si el lanzador de conjuros no hubiera superado la resisten-
cia a conjures de Bahamut.

Ver lo invisible(Ex): Bahamut tiene la aptitud extracrdinaria de ver
las criaturas invisibles. Funciona de la misma manera que el conjuro
ver lo invisible pero con un alcance de 1.600', Esta aptitud est4 siem-
pre activa.

Respiracién acudtica (Ex): esta aptitud le permite respirar bajo el
agua de forma indefinida. Mientras est4 sumergido puede usar libre-
mente sus armas de aliento, conjures y sus otras aptitudes.

Posesiones: Amuleto contra deteccion v localizacidn, brazales de arma-
dura +8, capa de desplazamiento, umbral cubico, cubo de fuerza, gema del
resplandor, guante almacenador, agujero portdtil, anillo de proteceidn +5,
anillo de resistencia +5, cetro de alerta, cetro de cancelacién y baston de po-
det. Los bonificadores de estos objetos no se han reflejan en las esta-
disticas.
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tud. Los lamparcontes se parecen a holas de luz flotantes que
brillan como una antorcha,
Los suplicantes arcontes tienen las siguientes cualidades es-
peciales:
Inmunidades adicionales: electricidad, petrificacion.
Resistencias: ninguna.
Especial: DG d8, dote Iniciativa mejorada.
Otras cualidades especiales: reduccion de dano 20/+1; ra-
vo de luz; aptitudes sortilegas, cualidades celestiales, sin reclu-
sion planaria.
Rayo de luz (Ex): un lamparconte puede atacar con dos rayos
de luz como un ataque de toque a distancia con un +2 v hacer
1d6 de puntos de dafic con un alecance de hasta 30

Aptitudes sorlilegas: a voluntad, auxilio divine, llama continua,
detectar el mal. Estas aptitudes se lanzan como un hechicero de
3. nivel.
Cualidades celestiales: aura amenazadora (CD 11), circulo ma-
gico contra el mal, teleportar, don de lenguas, bonificador racial
de 44 alos tiros de salvacion contra venenos.
Sin reclusion planana (Ex): a diferencia de la mayoria de los su-
plicantes los lamparcontes pueden abandonar su plano.

CARACTERISTICAS DE CELESTIA

Desde la orilla de la primera capa del Monte Celestia hay una
gran diversidad de caminos que conducen hasta picos, cerros,
desfiladeros y pasos.

De alguna manera cada ladera conduce a la siguiente capa
iluminada por el sol de la capa inferior. Cada grieta conduce
a la capa inferior a lo largo de cataratas y rapidos que desem-
bocan en el mar de Plata. Incluso en las capas mas superiores

se oye el sonido lejano de las olas rompiendo en la costa de
Lunia,

Lunia
Es la primera capa v la mas inferior, También se la conoce como
el Cielo plateado, A lo largo de la costa del golfo del océano hay
portales que conectan Lunia con otros planos. El agua del my
es dulce, de un color oscuro como el vino y contiene todo tigo
de vida acuatica, desde pequenos grupos de peces plateados
hasta leviatanes que habitan en las profundidades.

El cielo de Lunia es oscuro y estd lleno de estrellas que brillan
lo suficiente como para iluminar toda la costa. En la orilla hay
una gran cantidad de ciudadelas y reductos hechos de piedr
blanca y con diferentes estilos arquitecténicos que sirven de
hogar a mucha gente. Muchos de estos lugares comercian con
los elfos marinos del plano Material.

Castillo Mahlhevik: las maravillas de Lunia pueden ofrecer
mucho al visitante, incluso si éste es un mago cadtico maligno
interesado en aprender los caminos del bien. Hace tiempo el
mago maligno Mahlhevik recibi¢ el favor de varias semideida-
des y arcontes y construyo este castillo en la orilla del mar de
Plata. Aunque esta intentado reconvertirse de forma sincera, y
de hecho va por buen camine, aun le quedan algunos instintos
y costumbres de su antiguo modo de vida,

Mahlhevik acoge a los visitantes y permite que los viajeros de
cualquier alineamiento puedan estar en el castillo. Algunos de los
viejos conocidos de Mahlhevik como por ejemplo Sytris (antes
conocido como el Segador de almas) y Japheth (antes conocido
como la Sanguijuela de la vida), visitan el castillo de vez en cuan-
do. El hecho de tener que llegar al plano con el agua sagrada del
mar de Plara hasta la cintura es una manera de mantener lejos
los viejos “amigos”. En el castillo se pueden hacer tratos muy in
teresantes y se pueden escuchar historias ain mas inreresantes
Para los viajeros que no quieran tener tratos con los arcontes, ¢l
castillo es el lugar ideal para quedarse una temporada.

Mercuria
A la segunda capa de Celestia también se la conoce como el Cie-
lo dorado. Es un lugar de aire liviano v grandes esperanzas, lle
no de una luz dorada que lo ilumina todo. En esta capa las lade
ras son suaves, los valles exuberantes y el agua de los arroyos se
mueve con rapidez Hay mesetas y pasos donde se instalan los
arcontes y otras criaturas buenas.

En esta capa hay grandes tumbas v mauscleos en honor de
los luchadores mas nobles. Una vez al ano Celestia celebrael
Dia de la memoria en honor a las acciones heroicas de estos
ZUETTEros,

El palacio de Bahamut: Bahamut es el parangon de la sabi-
duria, el conocimiento, las profecias y las canciones. Su castillo
brillante esta construido con los inmensos tesoros que ha acw
muladoa lo largo de su vida. Las ventanas del palacio son gemas
en marcos de ord y plata. Sus muros tienen incrustaciones de
cobre y jade y el suelo es de mithril. En su interior siete grandes
sierpes custodian el tesoro de Bahamut asi como los huesos de
los centenares de ladrones que han fracasado en sus intentos de
llevarse algtin que otro recuerdo,

El palacio se mueve por entre las cuatro primeras capas de
Celestia transportado por un remoline de aire, segtin la volun-
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tad del dragon. Para los viajeros amigos del dragon, el palacio es
un buen método para viajar por Celestia sin usar los caminos
habituales.

Venya
Ala tercera capa de Celestia también se la conoce como el Cie-
loperlado. Las laderas de Venya son viejas, redondeadas, v a ve-
tes cubiertas de nieve. Los riachuelos llevan agua calida y clara,
aungue a veces durante el invierno se forman bancos de hielo.
En las cuestas se pueden ver muy a menudo campos en forma
de terrazas y bosques muy bien cuidados.

Lalaguna de Cristal: este lago helado de montana esta si-
tado en un valle en forma de cuenca situado entre tres picos y
esté alimentado por las aguas de un glaciar azul. Si un creyente
lainza algo a su interior que para él tiene un gran valor, del fon-
do del lago surgird una luz que le mostrard una profecia acerca
de su futuro. En cambio si el objeto lanzado no es una donacion
sincera, aparece un arconte que se enfrentara con el intruso.

Los campos Verdes: en este lugar las cosechas nunca se
echan a perder y estin bendecidas con la abundancia y con un
clima siempre benévolo. Este reino es el hogar de Yondalla y
eso significa bienestar. El reino es una combinacién de vivien-
das excavadas, pequenias casas riisticas y campos sin fin. En los
ampos Verdes no hay grandes depredadores v estan llenos de
topos, conejos y tejones.

Solania

Ala cuarta capa de Celestia también se la conoce como el Cielo
de cristal. El cielo de Solania brilla con estrellas de plata que ilu-
minan las tranquilas laderas de la capa. Los valles estan envuel-
10s de perfumes vigorizantes y nieblas luminiscentes, Muchas
de las laderas contienen grandes glaciares ricos en minerales v
metales preciosos. Los picos de Solania son el hogar de monas-
terios, catedrales y otros altares sagrados. Muchas veces estos lu-
gares son el destino de peregrinos interplanarios que buscan
respuestas acerca de la creacion, el trabajo v el amor.

Jovar

Erackinor: las laderas de Solania estin llenas de los tuneles
profundos de la inmensa mansién de Erackinor. En Erackinor
solo pueden entrar los enanos y los suplicantes enanos. Todos
los que han entrado y han vuelto han hablado de construccio-
nes de piedra y de artesanias que sobrepasan cualquier cosa que
un enano haya visto en el plano Material.

Cuando Moradin enciende las Forjas de las almas bajo el cora-
zon del monte Celestia, todas las salas de la inmensa mansion se
llenan con los sonidos de los fuelles. Los clérigos de Moradin di-
cen que usa las Forjas de las almas para templar los espivitus de
sus hijos y sus armas, aunque las forjas también tienen otros usos.
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Las armerias de Erackinor son incomparables, y los vetera-
nos guerreros enanos v los suplicantes que llenan las salas del
palacio hacen que la mansion sea casi inexpugnable.

Mertion
Ala quinta capa de Celestia también se la conoce como el Cielo
de platino. Las laderas de Mertion son suaves, casi llanas. Las lla:
nuras estan llenas de ciudadelas v ctipulas. Sus ciudadelas son

lugar de reunion de paladines, celestiales y otras criaturas del
bieny la ley.

Empyrea: también se la conoce como la ciudad de las Almas
templadas. La ciudad esté situada en las orillas de un lago frio de
montana. Mertion esta lleno de fuentes de agua curativa que re-
cuperan miembros perdidos y curan el habla, los trastornos
mentales y los drenajes de energia: lo tinico que hay que hacer
es encontrar la fuente adecuada. A Empyrea también se la co-
noce por sus sanadores y por sus hospitales. Muchos peregrinos
quieren llegar a este lugar legendario donde alcanzar la salud
perfecta. '

A la sexta capa de Celestia también se la conoce como el Cielo
resplandeciente. Las laderas de esta capa estan llenas de grandes
rubies y granates que centellean de una manera tan impresio-
nante que la primera vez que se contempla este espectaculo qui-




ta el aliento. En esta capa se pueden encontrar hordas de arcon-
tes que deambulan por los campos de piedras meditando sobre
la gloria de sus vidas pasadas.

Yetsira, la ciudad Celestial: la ciudad Celestial es visible
desde todo Jovar y desde algunos puntos estratégicos de otras
capas. La ciudad es un zigurat de siete niveles que tiene, en cada
uno de sus cuatro lados, escaleras que conectan las terrazas. En
cada piedra y en cada peldario del zigurat hay incrustadas in-
mensas piedras preciosas de gran valor, y todo brilla con luz in-
terior. Hay una inmensidad de arcontes que se mueven hacia
arriba y hacia abajo pero la estructura es tan grande que permi-
te que las escaleras nunca estén abarrotadas.

En la terraza mas baja estd el Ministerio de las almas: una
construccion de marmol negro con arcadas y tejados imperia-
les adornados con hilos de oro y plata. Aqui es donde los arcon-
tes mas poderosos valoran las virtudes y los defectos de los ar-
contes de jerarquias mas bajas y los elevan a formas mayores.

En la cuarta terraza se encuentra el arsenal Radiante. Es un
edificio estrecho con techos en forma de béveda y sétanos
grandes donde se almacenan las armas (mégicas y mundanas)
para poder armar a los arcontes si es necesario. Se dice que las
armas mas importantes contienen la esencia de los arcontes
mds poderosos. Las armas estdn en bovedas revestidas de perlas
y protegidas por glifos divinos.

El puente de al-Shial situado en la séptima terraza es un pasadizo
de luz cegadora que conduce al séptimo cielo, Chronias. El camino
estd guardado por Xerona, una solar que rechaza a los indignos.

Chronias

A la séptima capa de Celestia también se le llama el Cielo ilu-
minado. Chronias es un misterio, aungue algunos dicen que en
realidad es ‘el misterio. Los pocos que han llegado hasta el Cie-
lo iluminado nunca han vuelto, de manera que no hay nada es-
crito acerca del verdadero aspecto de Chronias. Las leyendas di-
cen que los que entran obtienen el poder de una deidad antes
de que su esencia se una a la de Celestia o si, el que entra ha se-
guido el mal, que su alma se extingue y desaparece de forma
permanente del multiverso.

Encuentros en Celestia
Usa la tabla 7-8: encuentros celestiales para los encuentros en
Celestia.

LOS PARAISOS GEMELOS
DE BITOPIA

Es el plano que se mira cara a cara.

Es el hogar de los gnomos.

Son dos caras de una misma moneda.

Bitopia es tinica entre los planos Exteriores porque sus dos ca-
pas se miran como si fueran las dos tapas de un libro cerrado. Mi-
ando hacia arriba desde Dothion se puede ver la capa superior,
Shurrock, y de la misma manera, desde Shurrock se pueden ver
los pueblos y las casas de Dothion por encima de la cabeza.

Cada capa del plano de Bitopia es un mundo idealizado. Dot-
hion es un paisaje manso y rural mientras que Shurrock es un
paisaje puramente salvaje, La filosofia de que el logro personal
se obtiene con la dependencia muta, llena las dos capas.

La distancia entre las dos capas es de una milla, aunque hay
montanas agrestes que se elevan desde ambas y que algunas ve-
ces se encuentran en ¢l centro. El viaje de una capa a otra se
puede realizar volando, asi como trepando por las montafias.

RASGOS DE BITOPIA

Bitopia tiene los siguientes rasgos.

Tiempo normal.

Tamafio infinito.

Gravedad direccional subjetiva: el concepto de “abajo’ exis

te en dos direcciones contrapuestas en cada una de las dos s

ras del plano. La gravedad es normal hasta que se cruza la fron-

tera invisible entre las dos capas, punto en el que se invierte de

golpe. Todos los que pasan la frontera caen hacia la otra capa

* Divinamente morfico: los seres con un nivel de poder mi
nimo parecido a las deidades menores pueden alterar el pla-
no, el resto de criaturas pueden alterarlo de la misma maner
que pueden hacerlo en los otros planos Exteriores.

* Sin rasgos elementales o de energia.

¢ Alineamiento levemente bueno: los personajes malignos
sufren un penalizador de —2 en todas las pruebas basadas en
Carisma.

* Magia normal.

ENLACES DE BITOPIA

Bitopia tiene fronteras con sus planos vecinos: el Eliseo y Celes
tia. Las fronteras entre los planos estin en cavernas con insctip
ciones repetitivas que indican el destino. Las cavernas con pautss
de circulos concentricos llevan hasta Celestia mientras que ls
cavernas con lineas resplandecientes llevan hasta el Eliseo. Las
cavernas con telas de arafia llevan hasta las Tierras exteriores.

Bitopia consiste en dos capas que se miran la una a la otraa
través de un gran espacio vacio. El espacio vacio que hay entre
las dos capas tiene cerca de una milla. Tanto Dothion como Shu-
rrock estan llenos de regiones montaiosas, de manera que hay
zonas donde las montanas cruzan la barrera. Es posible cruzarls
barrera escalando por una de las montafias de Shutrock y “caer”
desde lo alto de Dothion. En muchos puntos del centro se en-
cuentran montanas de los dos lados de manera que los escals
dores de un lado necesitan reorientarse y bajar cuando lleganal
punto en que la gravedad cambia v se invierte.

Los personajes que trepan por una de estas montafias y deben su-
perar un cambio de orientacion de la gravedad deben superar un:
salvacion de Reflejos (CD 20) para evitar caer como resultado dela
desorientacién sufrida. Si el personaje sabe exactamente donde se
produce el cambio de gravedad puede agarrarse adecuadamentey
no es necesario realizar ningun tiro de salvacién. Los que vuelano
levitan cuando pasen por la frontera pueden desorientarse un poco.

Hay unos pocos portales que conectan Shurrock y Dothion
pero se han tapiado en el lado de Dothion para protegerse de las
criaturas de Shurrock. La mayoria de la comunicacion entre los
dos planos se hace a través de las fronteras superiores.

HABITANTES DE BITOPIA

Bitopia es el hogar de un gran niimero de celestiales, entre ls
que se pueden encontrar un gran nimero de guardinales y ar
contes asi como planotareos, solares v algunos eladrin.
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La mayoria de las criaturas que vagan por Bitopia son versio-
nes celestiales de animales v bestias que se encuentran en el
plano Material. Las criaturas axiomaticas (consulta el Capitulo
9) son menos comunes pero también se pueden encontrar. En
general las criaturas apacibles viven en Dothion mientras que
las bestias y las criaturas salvajes viven en Shurrock.

La principal deidad de Bitopia es Garl del Oro luminoso, la
deidad de los gnomos, el cual tiene una comunidad entera que
le ayuda a gestionar su ambito. Entre su equipo de ‘asistentes
capacitados” esta Baervan el Viajero indémito, protector de los
bosques, Baravar Capa de sombra, maestro de la ilusion y el en-
gaiio, Flandal de la Piel de acero, parangon de los herreros,
Guérdal Mano de hierro, el caudillo guerrero de los gnomos,
Nebelun, musa de la invencion y el descubrimiento, Segoyan
Clamaterra, el labrador, Calarduran Manostersas, emisario de
los gnomos de las profundidades y Urdlen, al que sélo se le co-
noce como el avaricioso”.

La corte divina de Garl del Oro luminoso se encuentra en Bi-
topia, en una region de Dothion llamada las colinas Doradas a
pesar de que Callarduran visita a menudo a los gnomos de las
profundidades en el plano Material, y Urdlen reclama como su
hogar una parte de la capa 399 del Abismo.

Como resultado de la presencia de Garl en el plang, la mayoria
delos suplicantes de Bitopia asumen de forma permanente la for-
ma de gnomos, sin tener en cuenta su raza en la vida mortal. Las
almas que vienen a parar a Bitopia sélo por virtud de su alinea-
miento (el bien con algin rasgo legal) pueden quedar sorprendi-
das al verse encarnadas en la forma de un suplicante gnomo.

Caracteristicas especiales de los suplicantes gnomos de Bitopia:

Inmunidades adicionales: fuego, frio.

Resistencias: electricidad 20.

Otras cualidades especiales: pueden lanzar a voluntad un
drculo magico contra el mal como si hubiera sido lanzado por un
hechicero de 57 nivel.

Estos suplicantes viven en Bitopfa de una manera muy pare-
cidaacomo lo hicieron en vida: persiguiendo el orden enun lu-
gar sin prisas, satisfaciendo su curiosidad y disfrutando de su
trabajo. Entre ellos hay un pronunciado buen humor, un rasgo
que desaparece cuando uno se traslada a los otros planos de la
ley. Por el contrario, mantienen un sentimiento de comunidad
que se quiebra en el Eliseo y en otros planos més cadticos.

CARACTERISTICAS DE BITOPIA
Bitopia esta dividida en dos capas que estin una frente a otra.
Aunque el plano Astral llega hasta las dos, se considera a Dort-
hion (la mas poblada), como la capa principal. En general los

OPCION: SOLO GNOMOS EN BITOPIA
Dentro de la cosmologia del D&D, Garl del Oro luminoso es |a dei-
dad de los gnomos. Si quieres, puedes crear todo un pantedn de
deidades gnomas que personifiquen las virtudes (y algunos de los
pecados) de la raza, para lo que puedes usar a los asistentes de
Garl como deidades menores e intermedias.

En este caso tan sélo deberds decidir qué dominios pueden
ofrecer esta deidades a sus clérigos, dotarlos de alineamiento y de-
tidir cudl es su arma predilecta,
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Bitopia

Shurrock
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ajenos y los suplicantes viven en Dothion y se van de aventuras
y de exploracién a Shurrock,

La vision en Bitopia es como en el plano Material en un mo-
mento concreto del dia. Las dos capas de Bitopia comparten un
ciclo de dia y noche aunque la radiacion proviene de la frontera
entte las dos capas. Durante el dia la luz brilla como si fuera el
mediodia; después decrece rapidamente hasta que la frontera es
invisible y cae la noche.

En Bitopia no hay luna y las estrellas son los fuegos de la ca-
pa que hay encima. Como resultado de lo anterior, Dothion no
tiene casi "estrellas” mientras que Shurrock tiene muchas.

Dothion
Dothion es la capa mas poblada del plano v es el hogar de los
gnomos. Es un reino de actividad pastoril y de industrias indi-
viduales. Dothion es un conjunto de colinas redondeadas alre-
dedor de picos de rocas voleanica, que conducen hasta su capa
comparfiera, mucho més salvaje. La tierra es una combinacién
de granjas v bosques bien cuidados,

Dothion es una capa muy hogarefia. Los suplicantes, ademas
de trabajar la tierra, crian ovejas de lana plateada v corderos de
motas doradas. Los espacios abiertos son grandes terrenos con
campos de trigo, cebada y maiz. Los residentes han creado pre-
sas a los largo de las corrientes de agua para instalar ruedas hi-
driulicas que muelen el grano v lo transforman en harina de ex-
celente calidad. Los pueblos no tienen murallas de proteccion,
y una extensa red de carreteras adoquinadas y bien organizadas
une todos los pueblos. Es un lugar de establos y apicultura, de
lana y molinos, v de pequenias tiendas v herrerias. Muchos de



los talleres se amontonan a lo largo del borde de las carreteras y
sus propietarios no tienen otra fidelidad que el "bien comn”.
El clima de Dothion tiende a ser templado y tiene estaciones
regulares v agradables,
Con frecuencia alguna tormenta fuerte de Shurrock cruza la
frontera amenazando con provocar algtin estrago. Aun asi, y en
general, el plano es el paraiso ideal para los que prefieren una vi-
da tranquila.

Las colinas Doradas: ranto Garl como su corte tienen el
control de una gran parte de Dothion. Es una regién de colinas
suaves dominadas por oteros mas grandes (uno para Garl y otro
para cada uno de sus asistentes). El espacio entre los oteros es
un paraiso gnomo de pequenas comunidades, pequefias indus-
trias y granjas,

En la parte superior de cada uno de los oteros hay una torre o
ciudadela que contiene los comedores para los festines y las sa-
las de audiencia donde las deidades reciben a los visitantes. En
algunos casos, estas torres estan abandonadas debido a que sus
propietarios se han ido movidos por su pasion por viajar y bus-
car nuevos tesoros, nuevas aventuras y nuevas ideas. Algunas de
las deidades gnomas dejan guardinales, planotireos y solares
como guardianes de sus oteros. Otros en cambio dejan instala-
das trampas para confundir a los intrusos.

Garl del Oro luminoso ha excavado el subsuelo a lo largo de to-
da la region donde estan los oteros, creando asi madrigueras para
los gnomos suplicantes y forjas para los herreros. En lo mis pro-
fundo de estas minas hay vortices al plano Elemental de la tierra
yal plano Elemental del fuego, que los gnomos usan para extraer
metal y energia. Como resultado de esta intrusion en los planos
Elementales, en las cercanias de las colinas Doradas se pueden
encontrar elementales y ajenos procedentes de estos dos planos.
Toda la vida vegetal de la region tiene un tono dorado que do-
ta al paisaje de un leve resplandor. En ella es normal encontrar-
se con criaturas celestiales de plumaje v piel de color dorado.

Shurrock

Shurrock es la contrapartida de Dothion. Mientras que Dot-
hion esta domesticado, Shurrock es silvestre, Dothion es tran-
quilo, mientras que Shurrock es salvaje. Es una tierra de campos
asperos y clima duro, azotado por inviernos llenos de nieve y
veranos secos y abrasadores.

Las tierras de Shurrock estan llenas de materiales en bruto.
Bajo la superficie de la tierra hay vetas de oro y gemas, los bos-
ques densos son ricos en madera y por toda la capa prospera la
caza, A lo largo de estas tierras se pueden encontrar canteras y
molinos, generalmente rodeados de pequefias comunidades.
Casi siempre estos pueblos estan protegidos y amurallados ya
que en la capa viven las criaturas mas poderosas de Bitopia (ver-
siones celestiales de criaturas comunes y bestias magicas).
Shurrock es una tierra de desafios continuos. Es el lugar ide-
al para los que quieren probarse a si mismos y sus habilidades
para sobrevivir, En alguna ocasion, alguna de las bestias de Shu-
rrock se pierde y llega hasta Dothion, pero en general los desa-
fios de esta capa se quedan en el interior de sus fronteras.

Encuentros en Bitopia
Para los encuentros aleatorios en Bitopia usa la Tabla 7-8: en-
cuentros celestiales.

LOS CAMPOS BENDITOS
DEL ELISEQ

Es el origen del rio Océano

Es el lugar del bien supremo.

Es un lugar tan agradable que nunca desearis abandonar

El Eliseo es el plano con el alineamiento bueno mds fuertede
toda la Gran rueda. Un lugar sin los limites de la ley y el caog
donde el ideal mas preciado es hacer el bien.

La primera capa del plano es un toda una exhibicién de colo
res. Los visitantes se maravillan con los prades de color verds
brillante llenos de flores de todos los colores. Los estanques son
de un color azul tan profundo como el plumaje de los grajos,y
bajo el cielo perfecto se mueven nubes de plata. Parece comos
el plano entero vibrase con la percepcion de la vida y la intenst
dad de su esplendor. En lineas generales es un plano apacble
donde rodos los que cruzan estas tierras respiran su tranquilidad

El Eliseo consiste de cuatro capas unidas por la miriada de
cursos del rio Océano. La primera capa es muy parecida al pla
no Material con pinos perfumados vy drboles florecientes 2 lo
largo de sus orillas, que dan lugar a prados v pequenias colinss
La segunda capa es més montafiosa y agreste. Esta llena de cx
nales, rapidos y cataratas del rio. La tercera capa es una gran mz
risma llena de vida. La capa mas profunda es un inmenso mary
el origen del Océano. Estd lleno de islas, donde los héroes vete
ranos descansan durante toda la eternidad.

El tamanio del Océano varia desde una red de canales peque
fos hasta cursos mds anchos que inundan las areas cercanas, A
lo largo del rio hay islas, pequefios islotes de grava y monticulos
de roca, que muchas veces se convierten en el hogar de supli
cantes y de otros habitantes mucho mis poderosos.

LOS RASGOS DEL ELISEO

El Eliseo tiene los siguientes rasgos.

Gravedad normal.

Tiempo normal.

Tamafio infinito.

Divinamente mérfico: las deidades pueden alterar muy fi-
cilmente el Eliseo. El resto de criaturas pueden alterarlo me-
diante conjuros y esfuerzo fisico tal y como hacen en el plano
Marerial.

* Sin rasgos elementales.

Predominio levemente positivo: los personajes en el Eli
seo obtienen un factor de curacién rapida de 2.

* Alineamiento fuertemente bueno: los personajes que no
sean buenos sufren un penalizador de ~2 a todas las pruebss
basadas en Carisma, Sabiduria ¢ Inteligencia. Como resulta-
do de este rasgo las criaturas de alineamiento neutral y ma-
ligno rehuyen visitar el plano si no es por un motivo real-
mente importante.

* Atrapar: este fasgo es unico del Eliseo aunque el Hades tiene
uno muy similar. Una criatura que no sea ajeno experiments,
mientras estd en el plano, alegria y satisfaccion. Los colores se
muestran mds vivos que en el plano Material v los sonidos
mas melodiosos y suaves, el trato con los demas es mis agra-
dable y parece como si existiera mayor comprensién mutua,
Alfinal de cada semana que el personaje pase en el Eliseo, de-
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be superar un tiro de salvacion de Fortaleza (CD 10 + el ni-
mero de semanas consecutivas en el Eliseo). Un fallo indica
que el individuo queda bajo el control de la capa v se convier-
te en un suplicante,

Los viajeros que quedan atrapados no pueden abandonar
el Eliseo por voluntad propia y no tienen ganas de hacerlo.
Todos los recuerdos y memotias de su antigua vida desapare-
cen. Se necesita un deseo o un milagro para devolver a los per-
sonajes a su estado normal.

* Magia normal.

ENLACES DEL ELISEO
El Eliseo tiene frontera con Bitopia y las Tierras de las bestias.
Entre los dos planos existen portales naturales. Las fronteras
que hay con estos planos son moviles de manera que un viajero
puede encontrarse sin darse cuenta en uno de los planos veci-
nos, Los portales del Eliseo a otros planos siempre estin situa-
dos en cavernas.

El Eliseo tiene cuatro capas, cada una de ellas con un terreno
radicalmente diferente al resto. Los habitantes del plano se
mueven entre las capas a través de portales o siguiendo el rio
Océano (el método mas sencillo).

Elrio Océano se origina en la capa més profunda del Eliseo y
fluye a través de las cuatro capas (empezando por Amoria) v si-
guiendo su curso hasta las Tierras de las bestias

HABITANTES DEL ELISEO

Enel Eliseo se pueden encontrar todo tipo de ajenos de alinea-
miento bueno, incluso algunos de alineamiento legal o cadtico
yalgunos nativos de los planos Elementales (como por ejemplo
diinn). Aunque se pueden encontrar todo tipo de celestiales, los
que mas predominan son los guardinales. Entre los diferentes
tipos de guardinales que comunmente se encuentran en este
plano estan los avorales y los leonales.

El plano también acoge a criaturas celestiales v semicelestia-
les, Las criaturas celestiales tienen la piel dorada, ojos plateados
y parece como si brillasen con el poder de la nobleza. A dife-
rencia de las criaturas de las Tierras de las bestias, las criaturas

celestiales tienen la misma puntuacion de Inteligencia que sus
equivalentes del plano Material aunque parecen mis empiticas
y mds comprensivas.

El Eliseo también es el hogar de los devotos de la causa del
bien. La deidad mas poderosa de entre las que moran en este
plano es Pelor, deidad del sol. Pelor gobierna desde su fortaleza
de oro v plata en la cuarta capa del Eliseo.

Suplicantes del Eliseo
Los suplicantes son tanto seres que veneran a una deidad de este
plano como almas que, de forma natural, se sienten atraidas por el
gran bien y la paz del Eliseo. Los suplicantes se parecen a la forma
que tenian en vida (la bondad cambia poco el aspecto externo).
Como suplicantes, su comportamiento es noble y pacifico.
Unicamente toman las armas cuando algiin acto maligno
mancilla el plano, y entonces se convierten en seres mucho
més peligrosos que la mayoria de suplicantes de otros planos. A
diferencia de éstos, los del Eliseo mantienen algunos conoci-
mientos de lo que fueron en vida, que a veces les produce nos-
talgia. A veces sus memorias son mucho mds pricticas: quienes

tuvieron niveles de personaje en vida pueden retener, cuando
se convierten en suplicantes, hasta cuatro niveles de personaje
{los multiclase pueden elegir los niveles con los que se quedan
de entre todas las clases que tuvieron en vida).

Los suplicantes del Eliseo tienen las siguientes cualidades es-
peciales:

Inmunidades adicionales: electricidad, frio.

Resistencia: fuego 20.

Otras cualidades especiales: mantienen hasta cuatro nive-
les de las clases de personaje que hubieran adquirido en vida,

En las orillas del rio Océano son comunes los viajeros proce-
dentes de otros planos, v los mercaderes que se mueven a lo lar-
go del rio entre los pueblos habitados por suplicantes y semice-
lestiales.

Las criaturas malignas v de moralidad neutral tienden a per-
derse en las riberas del rio, incapaces de hacer frente a la inten-
sidad del bien que llena el paisaje. Estos intrusos se convierten
en los objetivos principales de los avorales exploradores. Si los
exploradores deben enfrentarse a criaturas malignas llaman a
los leonales para que los exterminen. Ningun ser maligno so-
brevive en el Eliseo. En cambio, los visitantes de alineamiento
neutral pasan por un interrogatorio por parte de los avorales
que les ayuda a determinar sus intenciones. A partir del inte-
rrogatorio los exploradores deciden si les ayudan o les expul-
san. Tanto la ayuda como la expulsion van acompanados de un
cortés (y largo) sermén sobre las virtudes del bien.

MOVIMIENTO Y COMBATE
El Océano domina buena parte de las tres capas de manera que
el trafico de barcas es comtin. La velocidad de la corriente del
Océano es, normalmente, de unas 3 millas por hora v fluye a
partir de Thalasia a traves de Belierin v Eronia hasta llegar a
Amoria.

En el rio se pueden ver criaturas celestiales arrastrando eo-
rriente arriba balsas y chalupas, mientras que en las aguas mas
profundas hay todo tipo de barcos comunes y de formas fantas-
ticas. En la tiltima capa el Océano se extiende en toda su inmen-
sidad hasta formar un gran lago tranquilo sin corrientes aprecia-
bles. En cambio en las otras capas, y en especial en la segunda, las
corrientes se dividen v serpentean a través de rapidos.

Combate en el Eliseo
El Eliseo no presenta ningtin bonificador ni penalizador inhe-
rente al combate. Hay muy poca tolerancia hacia el mal, y mu-
chos de los celestiales tienen la aptitud de castigar al mal Los
combates tienden a durar mucho tiempo v pocas veces son
mortales debido a la presencia de la energia positiva en el plano.

CARACTERISTICAS DEL ELISEO

La capa superior se llama Amoria y es la mas parecida de todas
al plano Material. A medida que se sigue a contracorriente el
curso del Océano, el terreno va transtormandose en montano-
so hasta llegar a las cascadas de Eronia. En este punto el rio pasa
por valles muy profundos y en su curso por pasajes angostos se
genera una fuerte corriente.

Siguiendo el curso del rio legamos a un punto donde las
montanas son mas pequenas y el rio aminora su marcha v se di-



semina en una gran marisma animada con insectos y reptiles,

ma se hace mas honda y pasamos a la cuarta capa: Thalasia. En
esta capa nace el Océano.

cursos que se recombinan y se dividen de nuevo. A veces una
rama del rio entra una capa solo para dar un giro v dirigirse de
nuevo a la capa de la que procede.

La visién en el Eliseo es como en el plano Material. Hay ci-
clos de dia y noche, y un clima agradable parecido al del plano
Material, Los dias son calidos y tranquilos y las noches son fres-
cas y confortables.

Las noches también estin animadas con una miiada de pe-
quenias luces. En el cielo del Eliseo hay un rio de estrellas que
imita al Océano. En el aire estan las luciérnagas que iluminan
los bosques v los prados, v bajo el agua del Océano nadan me-
dusas Juminosas.

Amoria

Amoria es la capa superior del Eliseo v, si obviamos la tendencia
del plano a convertir a los visitantes que pasan mucho tiempo
en el plano en suplicantes, es uno de los lugares mds agradables
de todos los planos Exteriores. En las orillas del rio hay multi-
tud de pequefios pablados v del centro del propie rio surgen pe-
quenias colinas.

El método de viaje mds comtin es en bote. En esta capa viven
la mayoria de sus habitantes.

Amoria es un lugar tranquilo, pero a la vez sus habitantes tie-
nen grandes oportunidades de demostrar su altruismo v su
amor hacia el bien. En el plano también hay desgracias, aunque
parece ser que existen para demostrar el poder del bien colecti-
vo. Las catastrofes de este plano, como por ejemplo el incendio
de una pueblo o una nave volcada, sirven para probar e identifi-
car a quienes pertenecen a otros planos. Los viajeros que pasan
por Amoria se ven asediados por pequenos recados y peticiones
por parte de sus habitantes, pero silo cumplen todo haran ami-
gos muy poderosos.

Amoria tiene estaciones, aunque son tan leves que el visitan-
te del plano Material no las sabra diferenciar. El verano no es
demasiado calido ni el invierno demasiado frio, y muy pocas
veces Hlueve sin que al poco tiempo aparezca un arco iris. Los
guardinales a menude recriminan a los druidas gigantes de las
tormentas y a las otras criaturas que controlan el clima, que pro-
voquen tempestades de lluvia de forma sibita aun cuando tie-
nenun ]_'ﬂ_“'_’l'l motivo p?ﬂ'ﬂ hETCCI'[O.

Los dirigentes de los guardinales viven en Amoria. Estos
guardinales supremos son tan poderosos como los archiduques
de los Nueve infiernos o los principes demonio del Abismo. El
mis poderoso de ellos es el principe Talisid, el més poderoso y
sabio de entre los leonales, A los lugartenientes de Talisid se les
conoce como los cinco Companieros: el lupino duque Lucan, la
duguesa Callisto (con aspecto de oso}, el alado duque Windheir,
¢l equino senor Hwyn y el astado sefior Rhanok. Entre todos
ellos organizan las fuerzas de los guardinales enviindoles en
misiones contra el mal e incluso haciendo incursiones a los pla—
nos inferiores para rescatar a quienes han sido capturados por
las fuerzas del mal.

Estamos en Belierin. Mis adelante, al final de la capa, la maris-

Aungue el Océano fluye entre las capas, tampoco es un viaje
en linea recta. El gran rio se divide en una miriada de pequerios
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Eronia

Eronia es un paisaje abrupto de colinas pronunciadas, mante
fias afiladas y valles de granito blanco que constantemente divi-
den el rio. En la base de estas montanas hay colinas accidenta-
das, grandes riscos, mesetas v altiplanos. Las diversas
comunidades que viven en este plano tienden a congregarse en
estas mesetas en pequeiios pueblos situados entre las montafias
y el rio Océano.

El clima de Eronia es fiero: son muy comunes los vendavales
y las rormentas de nieve con relampagos. Los veranos son cili-
dos v los inviernos algo mds duros que en el plano Material
Eronia es para las almas buenas que desean tener desafios ensu
vida después de la muerte.

Los que viven aqui estan sometidos a los caprichos de las
montaiias. A veces se producen desprendimientos de piedrs
que bloguean el rio y le obligan a seguir otros cursos. Eroniaes
un lugar de una paz dura. Sus montanas, todo un desafio pana
un escalador, se pierden bajo nubes luminosas. Los vientos ru-
gen con fuerza e incluse los avorales guardinales tienen pro-
blemas para volar. Todas las criaturas con velocidad de vuelore-
ducen su categoria de maniobrabilidad en un nivel (de
perfecta a buena, de buena a regular, de regular a mala y de ma-
la a torpe). Los quie ya tengan categoria de vuelo torpe se que:
dan igual.

Belierin

Belierin es una tHerra pantanos brumosos y marismas nebline-
sas. Es la antitesis de lo que uno esperaria en un plano del bien
supremo. En esta capa el rio no es mas que un conjunto de in-
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tontables canales de poca profundidad con muchos bancos de
arena y una extensa red de manglares,

Aun asi la energia positiva del plano brilla en el paisaje deso-
lado. La niebla que cubre las marismas parece como si centelle-
i cada vez que se agita, y las antorchas y las linternas estan ro-
deadas de un halo luminoso.

Las pocas comunidades que existen en esta capa se elevan en-
¢ima de las rocas que surgen de los pantanes. Estos pueblos pe-
queios generalmente crecen alrededor de pequenos faros con
wspecto de templos. La luz de estos faros atraviesa la niebla y
gui'a alos viajeros hasta puerto seguro.

Se cuenta que Belierin es la prision de algunas criaturas peli-
grosas. Algunas leyendas narran que una de las criaturas que
puede estar encerrada es muy parecida a la tarasca o 2 un mons-
o de leyenda, Otros dicen que puede ser un archiduque de
los planos inferiores, un principe elemental destronado o in-
dluso una deidad herida, La realidad es que los guardinales mu-
chas veces atrapan criaturas malignas husmeando en el plano y
gue constantemente estdn rechazando ataques que se producen
contra esta capa.

La verdadera naturaleza del posible prisionero de Belierin
fependerd de tu cosmologia v de tu campafia. La capa en si es
ina peligrosa prision, y viajar a través de ella es arriesgado.

Thalasia
Esta capa es el origen del rio Océano, el rio que fluye a través del
Eliseo, viaja por debajo de los bosques de las Tierras de las bes-
tiss y desemboca en Arbérea. Thalasia tiene una gran cantidad
(eislas llenas de pequenas comunidades.

Los nombres de algunas de estas islas son bien conocidas: la
Muerte sagrada, las islas de los Benditos, las colinas de Avallon, las
islas de Mas alld del mundo, y las islas Heroicas. Aqui es donde los
suplicantes mas heroicos tienen su hogar. Estos suplicantes man-
tienen parte de sus recuerdos, y quizas parte de su poder. Aqui
descansan algunos reyes esperando el dia en que sus naciones
puedan necesitarles de nuevo. También hay sabios religiosos que
buscan respuestas a grandes misterios en inmensas bibliotecas.

Muchas veces estos suplicantes hicieron el viaje a Thalasia en
vida, pero cuando estaban ya cerca de la muerte (ya fuera por
culpa de la vejez o por heridas de batalla). El Eliseo les fue con-
yvittiendo en suplicantes poderosos, y apenas notaron la llegada
delamuerte. Mientras estan en el plano mantienen sus poderes
ysus recuerdos pero estdn en paz consigo mismos v con el res-
tode mortales. Es la ultima recompensa del bien.

Aunque el propésito de Thalasia es proveer de una buena re-
tompensa a los héroes del bien, también es el lugar donde se
reclutan suplicantes para convertirse en guardinales que ayu-
dena proteger aquello que estd encerrado en Belierin o que am-
plien el ejérciro del bien para la probable batalla final entre el
bien y el mal.

La fortaleza del Sol: tiempo atrds a esta fortaleza se la cono-
tia como la Bendicion de la luz. Este reino es el dominio de la
deidad Pelor, también conocido como el Padre sol o el Radian-
te. Pelor es una deidad mayor, sefior del sol, la luz, la fuerza v la
euracion. En el pasado este reino era una palacio rodeado de
huertos, vifias y granjas. Ahora es una ciudadela de oro situada
en la parte mas alta de la mayor isla de la capa, que actiia como
uninmenso faro,

Encuentros en el Eliseo

La fortaleza del Sol domina el paisaje en muchas millasa la
redonda y se puede ver muy bien desde las riberas del Océano.
Todas las criaturas dentro del reino de Pelor es como si estuvie-
ran a plena luz del dia sin importar donde se escondan,

Pelor se sienta en su gran camara de audiencias en la torre mas
alta, En esta sala realiza consultas con guardinales, planotdreos y
solares, y les asigna misiones destinadas a combatir el mal.

Ya que Pelor es una de las mayores deidades de la Gran rueda,
tiene mucho mas poder sobre el entorno del plano. Alli donde
legan sus rayos de luz hay un rasgo de gravedad ligera y un ras-
go de magia realzada que maximiza (de la misma manera que la
dote Maximizar conjuro) todos los conjuros del dominio de Sol
y todos los que tienen un descriptor de luz. El rasgo de magia
obstruida afecta a los conjuros de ilusién de las subescuelas de
quimera, pauta o enganio. Pelor también puede cambiar otros
rasgos magicos.

Para los encuentros en el Eliseo usa la Tabla 7—8: encuentros ce-
lestiales y la Tabla 7-9: encuentros beatificos (alterna entre las
dos tablas). '

LAS TIERRAS SALVAJES
DE 1 AS BESTIAS

RASGOS DE LAS TIERRAS
DE LAS BESTIAS

Es el reino de la naturaleza salvaje v la exhuberancia.

Es el bosque eterno.

Es el lugar de descanso de las almas de los companeros ani-
males.

Las Tierras salvajes de las bestias es un plano de naturaleza
salvaje. El plano estd repleto de bosques de manglares llenos de
musgo, bosques de pinos cubiertos de nieve y bosques de seco-
yas con unas copas tan densas que no dejan pasar ni un solo ra-
yo de luz. En este plano hay robles, abedules, abetos y arces. En
algunas partes alejadas del plano los exploradores pueden llegar
a encontrar bosques de hongos y setas gigantes. También hay
grandes desiertos aunque, en realidad, son eriales aridos. Los
cactos, el dloe y otras plantas del desierto prosperan en las par-
tes aridas de las Tierras de las bestias.

El aire aqui es ideal para todo aquello que debe crecer. En las
regiones pantanosas es humedo v cilido; en los bosques de se-
cuoyas es frio y tranquilo; entre las hayas es suave y claro, v en
las tierras mas abiertas es arido y calido.

El plano consiste en tres capas, cada una de ellas fijada en una
parte del dia. La capa superior es el hogar del dia eterno. La se-
gunda capa es el dominio de la penumbra perpetua, mientras
que la iltima capa es la noche perpetua, iluminada sélo por una
palida luna.

El aspecto mas importante de la Tierra de las bestias es como
afecta a las criaturas de todos los tipos. Al igual que Arcadia, este
plano esta poblado por una inmensa cantidad de animales, bes-
tias y bestias magicas. Hay muy pocos pueblos, ciudades o forta-
lezas, y estan muy lejos unas de otras. Todos los que eligen vivir
aqui prefieren hacerlo entre los drboles, nunca contra ellos.

El plano tiene los siguientes rasgos.




Gravedad normal.

* Tiempo normal.

* Tamanio infinito: la parte que conoce la mayoria de los visi-
tantes es relativamente pequena. Mas alld hay una inmensi-
dad de reinos, y en su interior puede haber deidades desco-
nocidas,

+ Divinamente moérfico: las deidades pueden alterar la forma
del plano. Las criaturas mortales pueden alterarlo con el es-
fuerzo fisico y con conjuros.

* Sinrasgos elementales y de energia.

+ Alineamiento levemente bueno: los personajes malignos su-
fren un penalizador de —2 a todas las pruebas basadas en Carisma.
* Magia normal.

ENLACES DE LAS TIERRAS DE LAS BESTIAS

Las Tierras de las bestias tienen frontera con los planos Exterio-
res de Arborea y el Eliseo. Entre estos planos hay portales y
fronteras cambiantes que pueden trasladar a los viajeros de un
plano al otro (a veces sin que se den cuenta). Muchas veces es-
tos portales tienen la forma de drboles huecos. Andar hacia el
interior de un roble quemado por un rayo puede llevar al viaje-
ro hasta Arhorea v lanzarse al interior hueco de una secoya cai-
da puede conducirle hasta el Eliseo.

Los portales entre capas son insustanciales, erriticos y la ma-
yorfa de ellos sélo son de una direccién. Al pasar por entre dos
drboles o bajo una rama, el entorno puede pasar de estar ilumi-
nado por la luz del dia a estar en penumbra (de Krigala a Brux)
y de la penumbra a la noche (de Bruxa Karasuthra). Este tipo de
portales son comunes, de manera gue un viajero puede encon-

trar muy ficilmente el camino de vuelta a la primera capa de la
Tierra de las bestias.

El rio Océano pasa por las Tierras de las bestias en su viaje
desde el Eliseo hasta Arbérea. El camino del rio es recto a lo lar-
go de todo el plano pero en las fronteras entre planos hay rapi-
dos. Los viajeros no deberian aventurarse en estos planos sin
disponer de embarcaciones robustas.

HABITANTES DE LAS TIERRAS

DE LAS BESTIAS

En lasTierras de las bestias vive una gran variedad de criaturas.
Las criaturas mas importantes son los ajenos, que la mayoria de
veces son versiones celestiales de las criaturas del plano marte-
rial. Estas criaturas celestiales (sabandijas, animales, bestias v
bestias magicas) habitan en todos los entornos del plano. Algu-
na que otra vez también aparece alguna aberracién no maligna
que habira en el plano. Aparte de los unicornios hay pocas cria-
turas inteligentes que permanezcan mucho tiempo en estas tie-
rras salvajes.

Algunos sabios dicen que los espiritus de las criaturas vienen
a parar a las Tierras de las bestias donde se reencarnan en ver-
siones celestiales de su forma morral. Si esto es cierto o no de-
penderd de tu cosmologia pero de alguna manera explicaria la
gran cantidad de celestiales que habiran el plano.

Aparte de recibir caracteristicas normales de la plantilla de
celestial, las criaruras incrementan en 3 puntos su puntacién
de Inteligencia cuando renacen en esta forma. Este incremen-
to de inteligencia mitiga sus tendencias naturales y neurtraliza
un poco la danza de la muerte entre depredadores y presas que,

naturalmente, sigue existiendo en este plano. Con la ime[igen-
cia incrementada, las presas saben evitar mejor a los depreda-
dores y por otro lado las manadas de depredadores se comuni-
can mejor.

Son muy comunes las criaturas celestiales, y en especial los
eladrin, planotireos v solares. También se pueden encontrar li
lendas. El plano también es el hogar de criaturas de leyends
{versiones mas poderosas de animales, bestias v bestias mig-
cas). Los licantropos de alineamiento bueno (y sus espiritus
cuando mueren) se encuentran muy a gusto entre sus parientes
animales, aunque mientras estin en el plano pierden sus aptit-
des licantropicas.

Tanto en Krigala como en Brux o en Karasuthra, es normal
encontrar viajeros ya que existen muchas conexiones entre las
tres capas. Algunos de los que pasan por las Tierras de las bestias
son viajeros que se mueven entre el Eliseo y Arborea y solo es-
tan de paso. Otros en cambio son sabios y acalitos que buscan
conocimientos que solo pueden obtener en los bosques del pla-
no. Otros simplemente son cazadores en busca de las bestias
que pueblan el plano. Muchas veces estos cazadores se ven
completamente superadas por las criaturas salvajes del planoy
realizan una rapida y prudente retirada.

Las Tierras de las bestias no es un lugar habitado por muchas
deidades aunque es tan divinamente moérfico como otros ple-
nos de la Gran rueda.

Las deidades que se establecen aqui deben sentir amor por las
criaturas y por la propia naturaleza salvaje del plano, v debenes-
tablecer sus reinos entre los bosques. Hay dos deidades que
cumplen estos requisitos: Ehlonna, deidad de los bosquesy
Skerrit, deidad de los centauros. Las dos tienen sus propios rei-
nos en Krigala (la primera capa del plano).

Suplicantes de las Tierras de las bestias
Debido a que no hay muchas deidades en el plano, las almas
mortales que llegan hasta aqui lo hacen principalmente por su
filosofia de vida (el bien y la libertad un poco por encima delor-
den). Generalmente viven en comunidades en la base de gran-
des drboles y llevan vidas muy sencillas que se basan en laar-
monia con el resto de criaturas del plano.

Los suplicantes de este plano, en cuanto llegan, adoptan ras-
gos animales. Sus orejas crecen con pellejos brillantes, de sus
cabezas salen pequenos cuernos y pueden desarrollar ojos de
gato o de zorro. A los largo de centenares de afios se iran con-
virtiendo en criaturas celestiales,

Los suplicantes de las Tierras de las bestias tienen las siguien
tes cualidades:

Inmunidades adicionales: electricidad y veneno.

Resistencias: frio 20, fuego 20.

Otras cualidades especiales: curacion rapida 2.

MOVIMIENTO Y COMBATE

El plano no presenta mas dificultades al movimiento de las que
puede tener un bosque normal del plano Material. Las criaturas
con la habilidad de trepar o de columpiarse (para saltar de rama
en rama) se pueden mover por el plano sin tocar jamas el suelo.
Aunque el plano no ofrece ningtin bonificador ni penalizador
para el combate, esta lleno de lugares que proporcionan cober-
tura v ocultacion,
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(ARACTERISTICAS DE LAS TIERRAS

DE LAS BESTIAS
El plano esta dividido en tres capas: Krigala (la tierra de la luz
eterna), Brux (la tierra de la penumbra) v Karasuthra (la tierra
iliminada por la luz de la luna).

frigala

La capa superior del plano esta dividida en dos por el rio Océa-
no. El rio fluye por la capa con una corriente muy fuerte, rode-
ado de bosques. En muchos lugares las ramas de los arboles de
las dos orillas se unen en el centro a modo de puente. También
hay muchos canales que surgen del rio principal. A medida que
elrio va cambiando de curso, y a lo largo de todo su recorrido se
van formando meandros.

Krigala es la tierra del atardecer eterno. Un sol calido inunda
continuamente de luz toda la capa. El calor proporcionado por
elsol es el justo para favorecer el crecimiento vegetal y las tem-
peraturas son las adecuadas, 2 no ser que se alteren con conjuros
opor voluntad divina.

El tiempo pasa normalmente aunque no se ve reflejado en el
sol (que no se mueve). En vez de eso, una vez al dia llueve sua-
vemente. Algunas veces, aunque muy raramente, hay tormen-
tas que obligan a las criaturas a buscar refugio.

Skerrit, la deidad de los centauros, vive en Krigala con sus su-
plicantes. Skerrit es una deidad menor pero los centauros le ve-
neran con gran fervor. El reino de Skerrit destaca un poco del
resto del bosque, ya que el hogar de los suplicantes son coberti-
z0s. Cuando hay una celebracion (y si eres un centauro, es muy
amenudo) los centauros se sientan en grandes mesas en el cen-
o del bosque confiando en la naturaleza benigna del clima de
lscapa y en el poder de Skerrit para mantenerlo a raya.

Aunque los suplicantes de Skerrit adoptan la forma de cen-
tauros, son muy parecidos al resto de suplicantes del plano, Es-
tos suplicantes atacan como centauros (dos pezufias con un bo-
nificador al ataque de +3 y 1d6+2 puntos de dafio). En casos
excepcionales Skerrit puede armar a sus centauros,

La mayoria de las criaturas de Krigala, si estuvieran en el
plano Material, s6lo estarfan activas durante el dia. La mayoria
de la vida nativa tiene un conocimiento instintivo de cémo
funcionan los portales entre capas v, si lo desean, pueden evi-
tarlos.

La arboleda de los Unicornios: en las profundidades del
plano esta el reino de Ehlonna, la deidad de los bosques. La ar-
boleda se asienta en la base de unas grandes secoyas que forman
una catedral natural para quienes se encuentran debajo. Las ra-
mas mas bajas de las secoyas estan a centenares de metros de al-
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tura del suelo, por lo que s6lo quienes poseen alas pueden volar
sin dificultad hasta el reino de Ehlonna.

Todos los que viven en el reino de Ehlonna lo hacen en paz y
tranquilidad con los arboles y los animales, y sin ser molestados
por las bestias salvajes, Las criaturas inteligentes del plano ado-
ran a Ehlonna, de forma que ésta siempre estd al corriente de lo
que ocurre en los lugares mas alejados de su reino.

Haciendo gala de su nombre, la arboleda atrae a grupos de
unicornios, tanto los que tienen la plantilla de celestial como la
de semicelestial/semiunicornio (descritas en el Manual de
Monstruos). A la arboleda, que no esta situada muy lejos del rei-
no de Skerrit, también acuden manadas de bariaur que estén al
servicio de Ehlonna, ademas de suplicantes centauros. A su vez,
en el reino de Skerrit, también se pueden encontrar semiceles-
tiales/semiunicornios,

Ehlonna se ha aprovechado de la morfologia divina del plano
para dotar a su reino con un rasgo de magia realzada. Todos los

EHLONNA, DEIDAD DE LOS BOSQUES
Ehlonna aparece como una mujer de pelo oscuro o como una don-
cella elfa con mechas de pelo doradas. Ehlonna tiene un planotareo
llamado Novalee que la atiende én todo momento. Aurque Novalee
habla muy poco, todes los suplicantes de Ehlonna saben que tiene un
COrazoén puro y un espiritu inmaculado,

Algunos de los suplicantes mds especiales que sirven a Ehlonna se
van convirtiendo de forma natural en unicornios. El resto de supli-
cantes tiene el aspecto de otras criaturas mds tipicas del plano aun-

que en su aspecto fisico tienden a tener reminiscencias equinas o de
unicornios.

Ehlonna tiene muchas diferencias con Obad-Hai, la deidad de Ia
Maturaleza de las Tierras exteriores y entre si se consideran rivales,
Ehlonna cree en una naturaleza benéfica, tranquila y bondadosa. En
cambio Obad-Hai ensalza el aspecto mas salvaje de la naturaleza: |a
ley sangrienta del diente y a zarpa. Los personajes que hayan tratado
con una de los dos deidades deberdn tener cuidado cuando estén en
el reino de la otra.




conjuros que lancen los exploradores dentro de la arboleda de
los Unicornios se consideran prolongados (como si se usara la
dote Prolongar conjuro) y todos los conjuros de creacion de
agua y comida estan maximizados (como si se usara la dote Ma-
ximizar conjuro). Ehlonna tiene el poder de hacer otras altera-
ciones en los rasgos del terreno dentro de su reino.

Brux

Brux es la segunda capa del plano y es también la tierra de la
eterna penumbra. El sol es una gran bola de fuego rojaen el ho-
rizonte, que proyecta grandes sombras por todo el bosque. Por
encima de los drboles y en el lado opuesto del sol se puede ver
una luna que surge del horizonte. El tiempo pasa de forma nor-
mal, aunque los que son nuevos en el plano muchas veces tie-
nen la sensacion de haberse quedado fijos en el ocaso.

Brux es mucho mas frio que Krigala y alrededor de los drbo-

les hay brumas y nieblas. La vida animal de la capa es aquella
que en el plano Material estd activa en los amaneceres y los cre-
pusculos v que se oculta durante el calor del dia.
Los viajeros que vayan a parar a Brux por error sélo deben se-
guir alguno de los multiples rios o arroyos que conducen hasta
Krigala. Muchos de ellos conducen hasta el Océano aunque
muchos otros llevan hasta marismas y pantanos.

Karasuthra

La capa mas baja del plano es una tierra de noche continua. En
el cielo brilla una luna plateada, con fases que van cambiando
muy lentamente, y una miriada de estrellas que se mueven ala
deriva. Hay pocos rayos de luz que crucen la espesa arboleda pe-
ro los que lo hacen parecen lanzas plateadas que descendieran
de los cielos hasta tocar el suelo.

Karasuthra es el hogar de muchas criaturas peligrosas de la
noche; cazadores implacables en busca de su presa. Algunos ca-
zadores del plano Material viajan hasta esta capa para obrener
sus mayores y mds peligrosos trofeos. Algunos incluso llegan a
sobrevivir para intentarlo de nuevo.

Si en tu cosmologia el plano de la Sombra es limitrofe o coe-
xistente con las Tierras de las bestias, entonces esta capa es el
punto de llegada ideal para los que provengan de este plano. En
una cosmologia de este tipo los viajeros se podrian encontrar
con bestias del crepuisculo, ecalipsos e higueras sombrias, asi co-
mo versiones sombrias de animales v bestias (a las que se apli-
caria la plantilla de criatura sombria). Las criaturas de alinea-
miento maligno no se encuentran a gusto en este plano, porque
los celestiales las rastrean y las cazan sin compasién. Aun asi al-
gunos delincuentes desesperados usan Karasuthra para ocultar-
se de criaturas mucho mas peligrosas.

Encuentros en las Tierras de las bestias
Para los encuentros en el plano puedes usar la Tabla 7-9: en-
cuentros beatificos.

LOS CLAROS BOSCOSOS
DE ARBOREA
Es el plano de la pasién v la paz.

Es la abundancia de la naturaleza v la gloria de la mezcla.
Es el dominio de los Sefiores elfos.

Los claros boscosos de Arborea son una mezcla de climasy
entornos diferentes, todos ellos muy présperos. El plano con
tiene arces, abedules y robles. Estos tres tipos de arboles de ho-
ja caduca se elevan a gran altura en el cielo dejando el sotobos:
que libre de maleza. El suelo que hay bajo las tupidas copas de
los drboles esta llenos de musgos y helechos. A veces el bosque
se retira y aparecen claros llenos de flores silvestres, campos de
maiz y trigo ondulantes, e hileras cuidadas de darboles frutales (2
pesar de que no interviene la mano del hombre). Hay arboles
que los lenadores jamas han visto y campos ricos en frutas sit
vestres,

El aire del plano parece comio si estuviera cargado de expec
tacién y entusiasmo. De la nada surgen rifagas fuertes de aire
que golpean con fuerza los arboles. Durante unos minuros azo
tan el bosque y luego desaparecen tras unos arcos de luz calids
que se filtra a través del follaje de los arboles. A lo lejos parece
comao si se oyera musica cuando los elfos y las fatas juegan, aun-
que muchas veces estas canciones simplemente son el vienwo
que se arremolina entre los troncos de los grandes drboles.

Arborea es el lugar donde los drboles florecen y dan frutoals
vez. Hay altiplanicies cubiertas de nieve. Desde lejos se puede
contemplar el centelleo de la nieve lejana bajo el cielo azul. Ar
bérea es un lugar que abruma con su esplendor, v la tierra en
carna a la vez lo salvaje v la hermosura.

S6lo la primera capa tiene algo que ver con el nombre del pl
no ya que la segunda es un inmenso océano sin fin. En cambio
la tercera es un desierto de polvo blanco sin fronteras conoci-
das. Las tres capas son lugares de climas extremos, ataques por
sorpresa y pasiones fuertes, Arbérea es el plano de la alegriayla
amargura.

RASGOS DE ARBOREA

Arbérea tiene los siguientes rasgos.

+ Gravedad normal.

* Tiempo normal.

* Tamafio infinito: la parte mds conocida de Arborea paraun
visitante del plano Material es la Corte élfica. Mis alld puede
haber reinos gobernados por deidades desconocidas.

* Divinamente morfico: las deidades pueden cambiar el en-
torno. Los mortales pueden hacerlo con la ayuda de conjuros
o de esfuerzo fisico (de la misma manera que en el plano Ma-
terial}.

* Sin rasgos elementales o de energia.

* Alineamiento levemente cadtico bueno: las criaturas ma-
lignas o legales sufren un penalizador de —2 en sus pruebas de
Carisma. Las criaturas legales malignas sufren un —4.

* Magia normal.

ENLACES DE ARBOREA
Arborea tiene frontera con las Tierras de las bestias v con Ys-
gard. Existen portales naturales entre estos planos ademis de
fronteras cambiantes gue llevan automaticamente a los viajeros
al plano vecino.

HABITANTES DE ARBOREA

Los habitantes mas comunes del plano son las criaturas celes
tiales. Entre ellas se encuentran los eladrin, unos celestiales con
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aspecto de elfo que se consideran los protectores de todo el pla-
10. Los mas conocidos ¢n cambio son los ghaele, a los que a me-
nudo se les puede encontrar cazando en la espesura salvaje del
plano. Ademas de los eladrin ghaele, también se puede encon-
trara los eladrin fir, guardianes de la belleza y el arte. Las dos ra-
us se parecen a los elfos aunque tienen un comportamiento
mzs noble que los elfos del plano Material. Aunque los eladrin
flenen un porte regio, son fieros en el combate. Las criaturas
malignas que espian en el plano tiemblan sélo con pensar en un
grupo de caza eladrin.

También hay muchos lilendas que han convertido Arbérea
ensu hogar y prosperan gracias las emociones que embriagan
el plano.

El plano es también el hogar de muchos celestiales y de ver-
siones andrquicas de criaturas que se encuentran en el plano
Material. Las criaturas celestiales tienden a evitar a los viajeros, a
noser que éstos se les crucen en el camino, en cuyo caso lucha-
tin con fiereza. En cambio, las criaturas anarquicas son tan im-
predecibles y volubles que no se pueden preveer sus reacciones.

fiplicantes de Arbdrea
Enel plano existen dos tipos diferenciados de suplicantes. Los
primeros son los espiritus de los elfos muertos. Las almas de los el-
fos viajan hasta Arbérea como recompensa final de sus vidas. Al-
gunos se unen con el propio plano y otros se transforman en cria-
turas celestiales, mientras que otros sirven como suplicantes elfos
enel reino de Arvandor, situado en la primera capa del plano.
Los suplicantes de este dltimo grupo acriian como explora-
dores y protectores de las comunidades, sirviendo a la Corte él-
ficaen sus castillos magicos situados en los claros boscosos ma-
gicos del plano. La deidad de los elfos Corelon Larezhian
recompensa a las almas dignas con una forma élfica. Estos su-
plicantes pasan al servicio directo de la deidad en las estancias
desu reino. Aqui pueden disfrutar de la vida del mas alld cazan-
do, reuniéndose y realizando celebraciones segiin el modo de
vida elfo.
Acestos suplicantes se les conoce como los elegidos de Ar-
tandor y tienen las siguientes cualidades especiales;
Inmunidades adicionales: electricidad, veneno.
Resistencias: frio 20, fuego 20.
Otras cualidades especiales: reduccion de dafio 10/+1.

En el plano también se pueden encontrar otros suplicantes
iparte de los elfos. A éstos se les conoce con el nombre de bac-
thae. Los bacchae son grupos de viajeros borrachos a los que
recuentemente se puede encontrar recostados en los claros de
los bosques o corriendo a través del bosque, borrachos, cele-
brando alguna cosa.

Los bacchae son parecidos a los satiros. Son criaturas medio
humanas medio bestiales. Son criaturas con igual medida de
bieny de caos, que tinicamente viven el momento V que procu-
ran que sea lo mejor posible. El gran peligro de estos suplican-
s es que pueden seducir a los visitantes y hacer que se unan a
sus fiestas,

Los bacchae tienen las siguientes cualidades especiales:

Inmunidades adicionales: electricidad, polimorfar.

Resistencias: acido 20

Otras cualidades especiales: seducir,

CARACTERISTICAS DE ARBOREA

Arvandor

Seduciv (Sb): un viajero que este dentro de un radio de 100" de
un grupo de bacchae deberd superar un tiro de salvacién de Vo-
luntad (CD 10 + el nimero de bacchae que hay en el radio de al-
cance; maximo 25) o se unird a la fiesta. Mientras esté de fiesta
entre los bacchae bebera, comera v hara rodo tipo de bromas y
tonterias. La realidad es que durante este tiempo no recibe sus-
tento alguno y sufre los peligros asociados a la falta de comida y
bebida. La habilidad de seduccion dura 101 dias o hasta que el
cuerpo del incauto sufra un colapso por falta de sustento. Se
puede liberar a la victima si se la aparta mas de 100 metros del
grupo de bacchae, pero ninguno de los que estin bajo el encan-
tamiento de la seduccion se apartara de forma voluntaria.

Los suplicantes bacchae no son violentos y si se les ataca hui-
ran, o incluso puede ser que ofrezcan pan y comida a sus asal-
tantes. En sus vidas pasadas, los bacchae fueron personas golo-
sas, glotonas, borrachos de buenas maneras y otras personas
que apreciaban mucho la vida.

MOVIMIENTO Y COMBATE

El plano no presenta dificultades para el movimiento mds alla
de las que puede presentar el plano Material. En la capa de Ar-
vandor los caminos serpentean por los claros boscosos, por lo
(ue son muy comunes las zarzas y las enredaderas. Las criaturas
que pueden trepar o columpiarse en las ramas pueden moverse
por las secciones boscosas de Arborea sin rocar el suelo.

La segunda capa es completamente acuatica de manera que
para ir de un lugar a otro hay que saber nadar.

Combate en Arborea: el plano no presenta ningtn bonifi-
cador ni penalizador inherente para el combate. En los bosques
de Arvandor hay gran cantidad de coberturas v de escondrijos.
En cambio el combate en Aquallor siguie las mismas reglas de
combate que el plano Elemental del agua,

Arborea esta dividida en tres capas. La capa superior es la mas
conocida y corresponde a Arvandor, el hogar de la Corte élfica
y lugar de descanso final de los espiritus élficos v sus aliados. La
segunda capa es Aquallor: un mundo acuatico. La tercera y tlti-
ma capa es un plano infinito de arena blanca y se la conoce co-
mo Mithardir.

Muchos viajeros conocen Arvandor por ser el reino de la Corte
élfica de Corelon Larezhian, el Seldarin mitico.

Arvandor es un lugar de grandes espacios abiertos entre los
arboles. Entre estos claros se halla el asentamiento de los elegi-
dos de Arvandor, que tienen un estilo de vida élfico idealizado.
Durante el dia son cazadores y buscadores de retos. Durante 1
noche celebran fiestas y cuentan historias alrededor del fuego.

El ciclo del dia y la noche sigue la misma pauta que en el pla-
no Material, con un sol dorado que lo ilumina toedo durante el
dia y con una resplandeciente luna blanca situada entre un rio
de estrellas blancas durante la noche. Las noches de Arvandor
son calidas. Bajo las estrellas de los cielos, las luciérnagas crean
sus propias constelaciones luminosas,

Los Seldarin: son los sefiores de Arvandor, que gobiernan con
mano de artista, Las estancias de los Seldarin son inmensas cate-
drales que crecen de forma natural en los drboles vivos. También



pueden ser palacios de eristal y marmol blanco con torres doradas.
La torre de Corelon es de este tltimo tipo, estd adornada con ban-
deras élficas, y domina por completo la vista de su entorno. Solo
log elfos y los aliados de Corelon pueden traspasar sus puertas y
compartir canciones y celebraciones con los elfos.

La corte de Corelon: Corelon ha traspasado parte de sus de-
heres como deidad a otros elfos de su corte. Sehanine Lundrco
tiene el poder sobre la muerte y los suenos. Hanali Celanil es la
maxima expresion del amory la belleza. Labelas Enoret es el ad-
ministrador del tiempo. Erdrie Fenya es el maestro del aire y
del clima. Erevan llesere esta detras de todas las travesuras de la
corte. Fenmarel Mestarine es el embajador ante los elfos salva-
jes y finalmente esta Sashelas de las profundidades, que es la
deidad de los elfos marinos.

iAquallor

Lasegunda capa del plano es el océano eterno. Es muy parecido
al plano Elemental del agua y de hecho hay vértices naturales
que conectan con él. Pero a diferencia del plano Interior, la capa
de Aquallor tiene una superficie y un fondo oceanicos. En las
profundidades del plano reina una noche muy oscura.
Aquallor es el hogar de Sashelas de las profundidades, la deidad
de los elfos marinos. Su reino es una construccion de coral, oro, y
marmol con vetas de color azul y verde. El agua que hay alrededor
del palacio es de un color azul eristalino e irradia fulgor. Sashelas
de las profundidades otorga la capacidad de respirar bajo el aguaa
todo aquel que encuentra el camino hacia su reino acudtico.
Aquallor no tiene islas y los temporales que azotan su super-
ficie hunden los barcos que tienen la osadia de navegar por su
superficie. Bajo el agua hay un rasgo de predominio de agua y
todos los que estan bajo la supervision de Sashelas de las pro-
fundidades tienen proteccion contra la presion hidrostatica.
Al igual que la primera capa de Arborea, Aquallor esta sujeta
a cambios de tiempo bruscos y violentos. En esta capa los cam-
bios en el entorno tienen forma de corrientes submarinas de
gran intensidad que arrastran a los viajeros durante millas.
La capa esta llena de vida marina la mayor parte de la cual es
celestial o de naturaleza anarquica. Los exploradores que se su-
mergen en las profundidades del océano podran encontrar
grandes bestias y aberraciones de todo tipo.

Aquallor es el punto final del rio Océano después de viajar por
los diferentes planos Exteriores. En el fondo del océano hay remo-
linos que pueden conducir hasta las fuentes del rio en el Eliseo, de
manera que puede que al final éste sea como un pez que se muer-
de la cola, infinito en su naturaleza. Los que quieran escapar de
Aquallor sélo deben entrar en alguno de estos remolinos, pero co-
rren el riesgo de encontrarse con criaturas mucho mas peligrosas.

OPCION: MAS DIOSES EN ARVANDOR

En el D&D se presenta a Corelon Larezhian como la deidad de los
elfos. Si en tu campafia hay muchas personajes elfos y quieres
mé4s deidades elfas, puedes usar |a corte de Corelon como deida-
des intermedias.

Si creas tus propias deidades deberds asignarles alineamientos,
armas predilectas y dominios de poder para la magia.

— B
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MITHARDIR

Mithardir significa, en el lenguaje élfico, “polvo blanco™y de he-
cho esta capa es un inmenso desierto de arena caliza fina y de
color blanco, que se extiende eternamente. En el pasado la caps
era un inmenso bosque habitado por criaturas que los cuentos
describen como gigantes o deidades parecidos a los titanes. Se
ignora por qué ya no viven aqui, pero la realidad es que Mithar
dir es una capa vacia,

Los exploradores constantes pueden llegar a encontrar grandes
torres y tumbas de esta raza perdida de gigantes o de deidades. Las
torres de sus construcciones surgen de la arena como dedos que
aranan el suelo intentando escapar de un entierro prematuro. Los
viajeros vienen a esta capa en busca de los secretos de los gigantes
perdidos. La mayoria de las veces el viento de la capa acaba con-
virtiendo en polvo los huesos de estos aventureros.

De la misma manera que el resto de Arborea, el clima de esta
capa es cambiante y extremo. Hay tormentas de relampagos
que cruzan regularmente la capa y que preceden grandes tor-
mentas de arena. Sin previo aviso, los viajeros se pueden quedar
sepultados bajo la arena (consulta ‘Tormentas de arena’ en el Ca-
pitulo 3 de la Guia del DUNGEON MASTER),

Eternaurea
Una de las caracteristicas que hacen que Arbérea sea un lugar
atractivo para los visitantes es la Fuente de la belleza (los elfos
la conocen como Eternaurea). La fuente es un estanque de
agua azulada y cristalina rodeado de arena dorada, que refleja
tan perfectamente los rayos solares que ciega a quienes lo mi-
ran. Todos los que se bafan en el estanque ganan un bonifics
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dor de mejora Lt‘mpm'a] en Carisma de 1d4+1 puntos durante
un mes v un dia.

La localizacion exacta del estanque es desconocida y diferen-
tes informes lo sittian en diferentes lugares. Estas historias se-
guramente estaran alteradas por los elfos v los bacchae con el
objetivo de confundir a los mortales; ademas, el estanque real-
mente se mueve por Arborea y aparece donde se le necesita. Se
dice que Hanali Celanil, uno de los miembros de la corte de Co-
tellon, sabe en todo momento donde esta el estanque.

fncuentros en Arbdrea
Para los encuentros en Arbérea usa la Tabla 7-8: encuentros
beatificos,

LOS DOMINIOS
CONCORDANTES DE LAS
TIERRAS EXTERIORES

Esel lugar de encuentro de alineamientos opuestos.
Es el punto de apoyo de los planos Exteriores,
Esel centro de la Gran rueda.
Las Tierras exteriores son tnicas dentro de los planos Exte-

riores, pues tienen frontera con todos ellos. Como resultado, es
un lugar de encuentro para rodas las criaturas extraplanarias.
Aqui se pueden encontrar celestiales, infernales y seres proce-
dentes de planos de la ley y el caos. Ademas también se pueden
encontrar los reinos de las deidades de Ja neutralidad verdade-
r, con ideales de erudicion o de la naturaleza,

Las Tierras exteriores tienen la forma de una Gran rueda infi-
nita, con una gran espira que surge de su centro. Los habitantes
de las Tierras exteriores consideran que esta espira es el centro
de los planos Exteriores y el eje sobre el que gira la Gran rueda;
es visible desde cualquier punto del plano va que se eleva mas
ali de las nubes y llega hasta cielos inalcanzables. En la parte
superior de la misma flota la ciudad de Sigil.

Las Tierras exteriores son una nma]gama de terrenos, con
grandes praderas, inmensas montanas y rios poco profundos
que serpentean por doquier. A lo largo del plano hay asenta-
mientos de suplicantes y de habitantes de otros planos pero
comparados con las grandes extensiones salvajes del plano, no
son mas gue pequenas manchas.

RASGOS DE LAS TIERRAS EXTERIORES

Las Tierras exteriores tienen los siguientes rasgos.

* Gravedad normal.

* Tiempo normal.

* Tamafio infinito: las Tierras exteriores son un disco de radio
infinito que surge a partir de su espira central. El area alrede-
dor del centro es la zona mas importante del plano. En las Tie-
ras exteriores la distancia entre dos lugares es un concepto
muy flexible, tal y como mas adelante se explica en el aparta-
do ‘Movimiento y combate’,

' Divinamente morfico: este rasgo desaparece en la parte
cercana al centro del plano e incluso las deidades se ven afec-
tadas por su naturaleza especial.

* Sin rasgos elementales o de energia.

* Alineamiento levemente neutral: a difevencia de otros pla-
nos, en las Tierras exteriores se aceptan todos los alineamientos.
* Magia normal, magia obstruida y magia limitada: las Tie
r1as exteriores tenen el rasgo de magia normal pero a medida
quie nos acercamos a la espira central se empiezan a restringir
conjuros, aptitudes sortilegas e incluso habilidades sobrenatu
rales. Alli donde la base de la espira es casi vertical dejan de
funcionar todos los poderes (incluso los de las deidades).
Lejos de la espira central, la magia funciona correctamen-
te. A unas 1.100 millas de su base empieza el rasgo de magia
obstruida que evita la ejecuctén de conjuros de 97 nivel con
una CD de 35. A medida que el viajero se mueve hacia la base
de la espira, los conjuros de niveles inferiores van dejando de
funcionar tal v como se indica en la tabla gue hay més abajo.
Ademas, a una distancia de unas 900 millas del centro em-
pieza el rasgo de magia limitada que hace que los conjuros,
las aptitudes sortilegas y todos los efectos de conjuros de 97
nivel dejen de funcionar, A medida que nos acercamos a
centro hay cada vez més conjuros que estan limitados hasta
que al final también se neutralizan los poderes de las deida
des, Las habilidades extraordinarias no se ven atecradas.

TABLA 7—4: EFECTOS DE LAS TIERRAS EXTERIORES
SOBRE LOS CONJUROS Y LAS APTITUDES

Distancia ~ Conjuros Conjuros

de la espira obstruidos limitados  Otros efectos
1.200 mi, Ninguno Ningune  Ninguno
1.160 mi. 9. Ninguno  Ninguno
1.000 mi. 8290 Ninguno  Ninguno

900 mi. 708 9s Tedas las criaturas obtienen
inmunidad contra venenos.

800 mi. 69 8:29r Las aptitudes psidnicas
no funcionan.

700 mi. 559! 7:-9, No se pueden canalizar ni la
energia positiva ni la negativa.

600 mi. 4597 6.9 Las habilidades
sobrenaturales no funcienan,

500 mi. 3.0 55870 Queda anulado el acceso
al plano Astral.

400 mi, 2298 4597 Se anulan los poderes del
rango de semideidad e
inferiores.

300 mi Todos R bl Se anulan los poderes del
rango de deidad menore
inferiores.

200 mi, Todos 259 Se anulan los poderes del
rango de deidad
intermedia e inferiores.

100 mi, Todos Todos Todos los poderes divinos

quedan anulados.

ENLACES DE LAS TIERRAS EXTERIORES
Las Tierras exteriores tienen frontera con la primera capa de ca-
da uno de los planos Exteriares. Hay un gran nimero de porta-
les conocidos como “pueblos portales” en un radio de unas
1.000 millas alrededor de la espira central. Los pueblos han sur
gido alrededor de los portales y hay un flujo regular de rrfico
entre los planos Exteriores y las Tierras exteriores.

Ademas hay una gran cantidad de portales estables al plano
Material asi como hacia Sigil, la ciudad de las Puertas. Dado e
Sigil se conecta con rodos los pueblos portales se la considera el
corazén de los planos Exteriores,



HABITANTES DE LAS TIERRAS EXTERIORES
Como punto de unién que son de los planos Exteriores, estas
tierras alojan a una multitud de nativos extraplanarios, Las cria-
turas de los planos Exteriores tienden a asentarse en comunida-
des creadas cerca de los portales que llevan hasta su plano.
Otros nativos como por ejemplo los mercanos son comercian-
tes habituales de estas tierras.

En estas tierras tiene su reino Obad-Hai, deidad de la natura-
leza. Al reino de Obad-Hai se le conoce como el bosque Oculto.
También vive aqui Boccob, la deidad de la magia. en el interior
de su Biblioteca del saber.

Suplicantes de las Tierras exteriores

Dentro de los reinos de las deidades neutrales es muy normal en-
contrar suplicantes. También se pueden encontrar en los pueblos
portales, ademis de en lugares especificos como antiguas biblio-
tecas, museos o criptas repartidos por todo el plano. En general,
estos suplicantes son humanos o de aspecto humanoide y res-
pecto a los visitantes tienden a adoprar una actitud de “vive y de-
ja vivir”. Mientras no se les moleste, no molestaran a nadie.

Los suplicantes que se pueden encontrar en los espacios abier-
tos entre comunidades acostumbran a ser viajeros en busca de
nuevas tiertas, penitentes que buscan a la deidad en la que creian
(%) 'P:JH[\JE'(.’.‘\ (_Itth' estan contentos con su {'!t‘.‘_il'in{} en ]l:] ofra \"]‘.{.]E].
Los suplicantes de las Tierras exteriores tienen las siguientes
cualidades especiales:

Inmunidades: electricidad, polimarfar.

Resistencias: acido 20.

Otras cualidades especiales: tienen una reduccion de dario
de 10/+1, Ademas, algunos de los que tienen mas afinidad por el
plano vagan por él (guerveros valientes que deberian estar en Ys-
gard, y lemures medio derretidos que pertenecen al Infierno y
que se han perdido hasta venir a parar aquil. O quizas estos su-
plicantes no son ni lo suficientemente buenos ni malos como
paraira parar a un plano con rasgo de alineamiento. Tanto si bug-
can como si evitan su recompensa final, estos suplicantes son ex-
cepciones a la regla y pueden moverse entre los planos.

MOVIMIENTO Y COMBATE

Las Tierras exteriores son tanto mas estables cuanto mas cercase es
td de la espira central. A medida que uno se aleja de los pueblos por:
tales descubre que el terreno es mutable y cambia continuamente.

El aspecto mas notable del entorno cambiante es la naturale-
za de la distancia. Una vez el viajero sale de un puvblo pm‘ml

encontrara otro a, como mucho, pocas semanas de viaje. No im-
porta a qué distancia se aleje el viajero del anillo de pueblos por
tal, el pueblo mas cercano estard a 4d8x10 millas de distanciz
Un viajero puede alejarse 2.000 millas de la espira central, bus
car en los alrededores v legar a encontrar un pueblo a 4d8x10
millas de distancia.

La razon de esta distorsion de la distancia es desconocida, pe-
ro parece como la distancia a la que uno se quiera alejar del cen-
tro del plane si no tuviera importancia. Nadie ha encontrado
fil.’]n lna {"I'Lmrcrﬂ LIU(’ d{f“l‘ﬂi[i: L‘] Plr'.i no.

Las Tierras exteriores no presentan ningun penalizador inhe:
rente al combate. El terreno tiende a ser rugoso y hay neblinas
y brumas que pueden proveer de ocultacion,

CARACTERISTICAS DE LOS

PLANOS EXTERIORES
Mis alla de los pueblos portal y de los reinos de las deidades
neutrales, las Tierras exteriores tienen un terreno lleno de espa
cios abiertos. El paisaje esta lleno de colinas redondeadas y lle-
nas de hierba, cafiones profundos, bosques espesos y montanias
escarpadas.

Las Tierras exteriores tiene un ciclo de dia y noche similaral
del plano Material aungue no hay ni sol ni estrellas, Durante el
dia simplemente brilla el cielo durante 12 horas. Luego se oscu-
rece durante otras 12 horas.

En todo el plano es muy comtin encontrarse con nieblasy
brumas densas, Es muy normal que los viajeros se pierdan y ve
yan a parar mas cerca de lo previsto de un pueblo portal hestil

Pueblos portal

En un circulo situado a unas 1.000 millas de la base de la espira
hay todo un conjunto de pequenias comunidades. Se las conoce
como los pueblos portal, porque son pueblos surgidos alli don-
de hay portales que conducen a planos Exteriores. Aunque exis
ten otros portales, estos pueblos son el lugar ideal donde los viz-
jeros que buscan la manera de llegar aun plano en concreto
pueden parar y descansar,

Los diferentes pueblos emulan a los planos que hay tras sus
portales. Los pueblos que estan en la frontera con planos de la
Ley tienden a ser mas ordenados, mientras que los que condu-
cen a planos de caos son de estructura mucho més desordens:
da. Los que estan cerca de planos de alineamiento bueno son
muy acogedores para los viajeros pacificos mientras que los que
conducen a planos de alineamiento maligneo son muy hostiles

OPCION: LAS TIERRAS EXTERIORES
NEUTRALMENTE DESAGRADABLES
En muchas cosmologias, a todos los que son de alineamiento neutral
se les considera indecisos, o por lo menos tolerantes frente a las fuer-
zas del bien, el mal, la ley y el caos. Pero puede ser que una cosmo-
logia de la neutralidad pueda tener sus propios objetivos, esquivando
los extremismos de los otros alineamientos y los militantes de esta
neutralidad considerarian que el mayor bien es el equilibrio.

En una cosmologia de este tipo, las Tierras exteriores obtendrian
un rasgo de alineamiento fuertemente neutral. Los personajes no
neutrales sufririan un penalizador de —2 en todas las pruebas basadas

en Carisma, Inteligencia y Sabidurfa. Los personajes que no lo fueran
en ninguno de los aspectos del alineamiento sufririan un penalizador
de —4.

Unas Tierras exteriores con una neutralidad activa cambiarfan la po-
Iitica planaria. En vez de que el plano fuera un lugar de encuentro don-
de fuerzas diferentes (y a veces enfrentadas) se pueden encontrar, seria
un poder con identidad propia. Los habitantes de los otros alineamien-
tos de los planos verian el plano con suspicacia. Todos quienes adop-
tasen la neutralidad verdadera como punte de vista (como por ejemplo
los que veneran la naturaleza o los sabios que sélo buscan el conaci-
miento) tendrian un refugio seguro en las Tierras exteriores.
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Los habitantes de estos pueblos generalmente son suplican-
Jtesy nativos del plano al que estan asociados. El viajero puede
encontrar demonios en los alrededores de Plaga-Muerte, el
pueblo portal que conduce al Abismo y por otro lado encontra-
ricelestiales cerca de Fortaleza v de Excelsior.

LA 7-5: PUEBLOS PORTAL Y SUS PLANOS ASOCIADOS
Pueblo portal Plano
Clorium Los dominios heroicos de Ysgard
s El caos cambiante del Limbo
Babel Las profundidades azotadas por el viento del
Pandemdénium
laga-Muerte Las capas infinitas del Abismo
Mdito Las profundidades tarterianas de Cérceri
Desesperanza Las yermeos grises del Hades
Antorcha La eternidad desolada de Gehenna
atoracica Los Nueve infiernos de Baator
figus El campo de batalla infernal de Aqueronte
Hutdmata El nirvana de los mecanismos de Mechanus
Fortaleza Los reinos pacificos de Arcadia
Eicelsior Los siete montes de Celestia
Puerta comercial Los parafsos gemelos de Bitopia
Basis Los prados benditos del Eliseo
Funel La naturaleza salvaje de |a Tierra
de las bestias
Slvania Los claros boscosos de Arbérea

Aveces, un pueblo desaparece de golpe. Lo que sucede es que el
plno al que es afin lo absorbe v atrae. Este suceso es un efecto se-

WiBLA 7-6: ENCUENTROS ABISMALES

%  Encuentro Nimero
0102 Armanite 1d4+17
0304  Bélor 1
(506  Bébilith 2
07 Dragdn negro, adulto maduro 1
111 Slaad azul 1d4+1
1114 Bodak 1d4
15 Canoloth 1
16 Bestia del caos 1
(1718 Slaad de la muerte 1
19 Devorador 1
Gibado 3d4+2
Githyanlki escuadra*
Cithzerai secta*
Glabrezu 1
Goristro 1
Slaad gris 2
Slaad verde 1
Hezrou 1
Aullador 3d6
Larva 3d6
Mane 3d6
Mérilith 1
Misién comercial mercana compania*
Mezzoloth 1
Azotarnentes 2
Nlfeshni 1
Pesadilla
Nycaloth
Suplicantet
Qudsit
Dragén rojo, joven adulto
Slaad rojo
Cobrador

cundario del alineamiento de los habitantes del pueblo: cuando
se alcanza una masa critica de habitantes con el mismo alinea-
miento se produce la absorcion. Este fendmeno es una cualidad
natural de las Tierras exteriores. El plano simplemente no se de-
ja afectar por los retazos de los diferentes planos Exteriores,

Algunos de los habitantes de estos pueblos son muy hostiles
contra los que quieren evitar que se trasladen a los planos Exte-
riores con los que tienen afinidades. Orros, en cambio, son mis
pragmaticos y simplemente quieren que los pueblos v los mer-
caderes se queden en las Tierras exteriores y para ello se asegu-
ran de que en toda luz haya un poco de oscuridad y que en toda
oscuridad haya un poco de luz.

El bosque Oculto de Obad-Hai

El reino de Obad-Hai es una mezcla de arboles frondosos, cla-
ros y colinas suaves. Las anotaciones de los exploradores sitdan
el reino en diferentes lugares del plano, muchas veces cerca de
los pueblos de Fortaleza y Faunel. Muy pocas veces es encon-
trado, a excepcion de los viajeros que se pierden en el bosque.

El dominio de Obad-Hai es la naturaleza en todas sus formas:
salvaje y domesticada, brutal ¥ mansa. En el reino coexisten las
cuatro estaciones del ano, de forma simultinea y en equilibrio.
En un espacio de un cuarto de milla los campos nevados dejan
paso a los bosques llenos de color, a los huertos llenos de frutas
y a los campos arados. Las criaturas que se encuentran dentro
del reino tienden a ser axiomaticas o anarquicas y hay gran can-

d% Encuentro Nimero VD NE At,
77 Esqueleto 3d6 1/3 3
78 Espectro 1d4 7 9
79-82  Sucubo 1 9 9
83 Titan 1 21 21
34 Ultroloth 1 16 16
85-87  Uridezu Tdd+1 6 10
83 Engendro vampirico 2d4 5 9
89-93  Vroc 1 13 13
94 Dragén blanco, adulto maduro 1 12 12
95 Xilo 1d4 6
96-97  Sabueso yez 2d6 3
98 Plantilla de criatura infernal; tira en |a subtabla
01-20 Desgarrador gris 10
21-40 Hidra (siete cabezas)
41-60 Mimeto 5
61-80 Remorhaz 9
81-100 Hidra (doce cabezas) 1 13
99 Plantilla de criatura semiinfernal; tira en la subtabla
01-20 Medusa 1 9 9
21-40 Troll 2d4 7 11
41-60 Digestor 2 8 10
61-80 Megarraptor 1 8 8
81-100 Arafa colosal 1 12 12
100 Plantilla de criatura andrquica; tira en la subtabla
01-20 Gigante de la tormenta 1 15 15
21-40 Ledn terrible T 2d4 6 10
41-60 Giralén 2d4 6 10
61-80 Basilisco 1 6 6
81-100 Titdn 1 23 23
*Consulta ‘Organizacion’ (en el Manual de Monstruos o en el
Capitulo 9) para méas informacién.
TEl tipo de suplicante es el correspondiente al plano en el que se
produce el encuentro.




Las Tierras
exteriores

Fortaleza

Automata

Caja

toracica

Antorcha

tidad de criaturas, bestias y plantas del plano Material. General-
mente estas criaturas son hostiles a los viajeros, una actitud que
Obad-Hai alienta.

Obad-Hai ha modificado el rasgo de la magia dentro de su
reino. El reino tiene un rasgo de magia mejorada (todos los con-
juros que lanzan los druidas se consideran prolongados y todos
los conjuros cuyo objetiva sean criaturas o plantas se inte nsifi-
can en dos niveles). Obad-Hai tiene el poder para realizar otros
cambios en el rasgo magico de su reino.

Los suplicantes que le sirven se parecen a humanos y tienen
las cualidades tipicas de los suplicantes de las Tierras exteriores.
Ademas, obtienen la apritud de hablar con los animales y las
plantas (como si un druida de nivel 1.’ les hubiera lanzado los
conjuros hablar con los animales y hablar con las plantas) a volun-
tad. Los suplicantes hacen jardineria, vigilan, cazan, podan,
siembran y cosechan. Dentro del reino de Obad-Hai es muy
normal que haya banquetes y celebraciones.

Obad-Hai estd en discordia con Ehlonna, la deidad del bos-
que de las Tierras de las bestias y se consideran rivales. Obad-
Hai cree en la supremacia de la seleccion natural y ve a la naru-
raleza como una [uerza sin juicio ni intereses. Ehlonna en
cambio cree més en el aspecto pacifico de la naturaleza.

La Biblioteca del saber

Boccob, senor de toda lam agia, vive en una ciudadela cadticaa
la que se conoce con el nombre de la Biblioteca del saber. Este
complejo de inmensos edificios se asienta en la parte superior
de un risco arido. La Gnica manera de ascender hasta la ciuda-
dela es a través de unas escaleras inmensas protegidas por un

Faunel

-

b
o
e

Sylvania “@
N
. 8.3 Glorium

7 -

- ~ ,{\\\. f\\ Xaos !

S |

elemental anciano de cada tipo. Nadie puede llegar hasta la bi
blioteca sin el permiso de estos elementales que sélo responden
ante Boccob. La paredes de la ciudadela son a prueba de tele-
portaciones y de viajes astrales. Todo el que intente alguno de
estos tipos de viaje aparece inmediatamente en la base de lases-
caleras. Dentro de los muros de la biblioteca, los conjuros para
viajar entre planos no funcionan.

La biblioteca es un laberinto enrevesado lleno de pasadizos
que se cruzan por encima, pot debajo y a veces por entre medis,
sin de_far marcas de su paso, que haria en]oquecerr alos cartogra
fos mas diligentes. Dentro de la estructura hay celdas de medi
tacion privadas para los magos, armerias de objetos magicos se-
lladas v bibliotecas verdaderas y falsas que contienen la mayoris
de la magia del mundo. Todos los que pueden acceder a la bi-
blioteca (con la aprobacion del propio Boccob) pueden encon-
trar la respuesta a cualquier pregunta como si un lanzador de
conjuros de 12° nivel hubiera lanzado el conjuro comunisn. Se
necesita una hora de busqueda para responder la pregunta,

La biblioteca contiene un ejemplar de cada objeto migico no
artefacto creado por manos mortales. Los objetos estan sellados
con protecciones, trampas magicas, golems y tropas de guardia-
nes escudo que patrullan las salas.

Boccob es una deidad mayor y los efectos que emergen de su
reino se pueden notar en centenares de millas a la redonda. En
esta area se puede aplicar el rasgo de magia limitada con los des-
criptores de ley, caos, bien y mal (sélo uno a la vez) a voluntad

Ademas, ha aplicado el rasgo de magia realzada a su reino. To-
dos los conjures de adivinacion que se lanzan dentro del reino
de Boccob son prolongados y todos los conjuros que se lanzan
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dentro de la Biblioteca del saber quedan silenciados (como si se
usara la dote Conjurar en silencio). Por supuesto que Boccob
tiene el poder de modificar el rasgo mégico de su reino.

Los suplicantes de Boccob parecen humanos y tienen todos
los rasgos tipicos de los suplicantes de las Tierras exteriores,
Ademds tienen la habilidad de detectar caos/mal/bien/ley co-
mo los conjuros correspondientes lanzados por un clérigo de 2°
nivel hasta dos veces al dia y a veces usan esta aptitud para de-
ferminar si un visitante s¢ merece obtener la informacién que
busca. Los suplicantes son bibliotecarios, escribanos, buscado-
Ies, inventores y guias,

Sigil
Sigil es el corazon de las Tierras exteriores y por lo tanto se ha
autoproclamado como el centro de los planos. A Sigil también
sela conoce como la ciudad de las Puertas. En cada distrito de la
ciudad hay portales que llegan desde todas las partes del cos-
mos. La ciudad estd en la parte interior de un anillo situado en
ke parte superior de la gran espira central del plano.

La ciudad tiene un gran niimero de rasgos especiales y uno
delos mas significativos es su rasgo de gravedad direccional ob-

jetiva. “Abajo" es hacia el propio anillo. Todos los que escapan
del anillo caen hacia uno de los lados de la espira.

Aungue cerca de la espira la magia esta muy limitada, la ciu-
dad de Sigil ene el rasgo de magia normal. De nuevo, una vez
el viajero traspasa los muros de la ciudad se aplican los rasgos
del resto de las Tierras exteriores.

Tx8LA 7-7: ENCUENTROS INFERNALES

d%  Encuentro Nimero VD NE At.
01-:02  Aquerena 2d6 5 10
03-04  Sagifalco 1d4+1 7 11
0507  Barbazu 1d6 7 10
0809  Can trasguero 1d6 5 8

100 Dragén azul, adulto 1 13 - 12
11-14  Canoloth 1d6 6 g
1517 Cornugdn 1 10 10

18 Devorador 1 11 11
1922 Erinia 1 7 7
13-4 Formicida myrmarca 1 0 10
2527  Formicida capataz 1d4 7 9
1832 Formicida soldado 3de 3 10
1336 Formicida obrera 4d6 1/2 5
37-35  Celugén 1 13 13

41 Githzerai secta® @ — 138

42 Dragon verde, adulto 1 12 12
4345  Hamatula 1 8 8
4647 Felino del infierno 2 v ]

451 Can del infierno 3d6 3 9
32-54  Diablillo 1 2 2
3558 Kolyarut 1 10 10
3961 Kiton 3dé 6 12
6-65  Larva 3d6 1 6
66-68  Lémur 1 6 6
59 Mane 3d6 1 6
071 Marut 1 15 15

il Misién comercial mercana  compafia® — 12
3—74 Mezzoloth 1 7 7

15 Azotamentes 2 8 10
1677 Pesadilla 1d4 5 7

1-79  Nycaloth 1 13 13

Aparentemente Sigil es a prueba de deidades. Sea por deseo
de la Dama del dolor, porque Sigil estd en la parte superior de la
Espiral, o por acuerdo mutuo entre las deidades, éstas no entran
nunca en la ciudad.

La ciudad tiene tal cantidad de portales que ni siquiera sus ha-
bitantes saben decir el niimero exacto. Hay portales a cada plano
conocido de los planos Exteriores e Interiores, e incluso se ru-
motea que hay portales a planos Materiales alternativos. También
hay portales que conectan Sigil con otros lugares de las Tierras
exteriores; generalmente con los pueblos portal. Estos portales
necesitan objetos o palabras de mando para activarse.

Sigil es una ciudad comercial. Hasta ella llegan bienes, mer-
cancias e informacién. Hay un comercio muy importante de
informacién acerca de los planos, en concreto acerca de las pa-
labras y los objetos de mando que sirven para activar los porta-
les que permiten a los viajeros seguir su camino.

La ciudad estd controlada por un gran niimero de facciones a
los que se les podria describir como “filésofos con garrotes”. Es-
tas facciones se dividen siguiendo los alineamientos tradiciona-
les y controlan diferentes partes de la ciudad y los servicios que
se prestan dentro de sus areas de influencia. La gobernante su-
prema de la ciudad es un ser enigmitico a la que s6lo se conoce
como la Dama del dolor. La Dama tiene aspecto de una mujer
humanoide que levita, con un pelo cuyas mechas parecen cu-
chillas. Se desconoce el nivel de poder y las habilidades de la
Dama, pero todo el mundo supone que su poder al menos igua-
la 0 supera al de las propias deidades.

d% Encuentro Niumero VD NE At.

80-82  Osyluth 1d4 6 g
83-86  Suplicante} 1d4 1 2
87 Diable de la sima 1 16 16

88 Esqueleto
89 Espectro

3d6 13 3
1d4 A

90 Titdn 1 1 21
91-92  Ultroloth 1 16 16
93 Engendro vampirico 2d4 5 9
94 Xilo 1d4 6 8
95-97  Zelekhut Td4 9 11
98 Plantilla de criatura infernal: tira en la subtabla
01-20 Desgarrador gris 1 10 10
21-40 Hidra (de siete cabezas) 1 7 7
41-60 Mimeto 2 5 7
61-80 Remaorhaz 1 9 9
81-100 Hidra (de doce cabezas) 1 13 13
a9 Plantilla de criatura semiinfernal: tira en la subtabla
01-20 Medusa 1 9 9
21-40 Troll 2d4 7 11
41-60 Digestor 2 & 10
61-30 Megarraptor 1 3 8
81-100 Arana colosal 1 12 12
100 Plantilla de criatura axiomatica; tira en la subtabla
01-20 Bulette 2 9 11
21-40 Basilisco i 1 7 7
41-60 Hombre-aso 2 7 9
61-80 Tigre terrible 2 IO
81-100 Gigante de las nubes 1 13 13

“Consulta ‘Organizacién' (en el Manual de Monstruos o en el
Capitulo 9) para mds informacién,

TEl tipo de suplicante es el correspondiente al planc en el que se
produce el encuentro.




d%
01-03
04-09
10-12
13-14
15-20
21-23
24-27
28-32
33-36

37
38
39-40
41-47
48-52
53-61
62-64
65-66
67-68
69-72
73-77
78-81
82-83
84-86
37
88-91

EN

TaBLA 7—8: ENCUENTROS CELESTIALES

Encuentro Numero VD NE At
Sagifalco 1d4+1 7 1
Deva astral 1 14 14
Avoral 1d6 9 12
Dragdn de bronce,adulto 1 14 14
Couatl 1d6 10 13
Formicida myrmarca 1 10 10
Formicida capataz 1d4 7 9
Formicida soldado 3d6 3 10
Formicida obrera 4d6 TS
Githyanki escuadra® — 14
Githzerai secta® — 13
Dragén dorado 1 15 15
Canarconte 3d6 4 10
Kolyarut 1 10 10
Lamparconte 1d6 2 5
Leonal 2 12 14
Marut 1 15 15
Mision comercial mercana  compafiia® — 12
Suplicante 1d4 1 2
Planotdreo 1 16 16
Pseudodragdn 1 1 1
Dragdn argénteo 1 14 14
Solar 1 19 19
Titan 1 21 21
Clangarconte 1 14 14

TABLAS DE ENCUENTROS
LOS PIANOS EXTERIORES

Las

d%
01-03
04-10
11-15
16-21
2223
2425
26-32
33-39
40-42

43
44
45.48
49-53
54-62
63-64
65-72
73-77
78-81
82-83
84-86

87
88-91
92-94

Sélo se proporcionan cuatro tablas para cubrir la inmensa va-
riedad v las infinitas posibilidades de los planos Exteriores. Aun
asi, estas tablas sirven como punto de partida y como ejemplo
de lo que un viajero se puede encontrar cuando viaja por ellos.

posibilidades de que se produzca un encuentro se descri-

ben en el pirrafo ‘Encuentros al aire libre' en el Capitulo 4 de la
Guin del DUNGEON MASTER.

TaBLA 7-9: ENCUENTROS BEATIFICOS

Encuentro Nimero VD NE At
Sagifalco Td4+1 W 1
Deva astral 1 14 14
Avoral 1d6 9 12
Bariaur bandada* — 12
Dragén de oropel, viejo 1 16 16
Dragén de cobre, adulto ] 13 13
Fir 2 10 12
Chaele 1 13 13
Gigante de la tormenta 2 13 15
Githyanki escuadra® 14
Githzerai secta™ — 13
Lamparconte 1d6 Vi 5
Leonal 2 12 14
Lilenda 1dé 7 10
Misién comercial mercana compania® — 12
Suplicantet 1d4 1 2
Planotdreo il 16 16
Pseudodragdn 1 1 1
Dragén argénteo 1 14 14
Solar 1 19 19
Titdn 1 21 21
Clangarconte 1 14 14
Xilo 1d4 6 &

d% Encuentro Numero VD NEAL
92-94  Xilo 1d4 6 8
95-97  Zelekhut 1d4 9 n
98 Plantilla de criatura celestial; tira en la subtabla
01-20 Ledn 3d6 3 9
21-40 Avispa gigante 3d6 3 9
41-60 Rinoceronte 1d6 6 9
61-80 Elefante 1 TOER
81-100 Oso polar 2 5 7
99 Plantilla de semicelestial; tira en la subtabla
01-20 Unicornio 2d6 4 ]
21-40 Aguila gigante 2d6 O
41-60 Grifo 1d6 5 g
61-80 I friti 1 9 9
81-100 Cigante de la tormenta 1 14 4
100 Plantilla de criatura axiomética; tira en la subtabla
01-20 Terrarén A ] i/
21-40 Basilisco 1 7 7
41-60 Hombre-oso 2 7 9
61-80 Tigre terrible 2 10 1
81-100 Cigante de las nubes 1 13 13

*Consulta 'Organizacién’ (en el Manual de Monstruos o en el
Capitulo 9) para mds informacién.

TEl tipo de suplicante es el correspondiente al plano en el que se
produce el encuentro.

A continuacién se enumeran las tablas que se usan en cada

uno de los planos Exteriores.
Tabla 7—6: Pandemonium, Abismo, Carceri
Tabla 7—6 o Tabla 7—7; Hades
Tabla 7-6 o Tabla 7—9: Limbo
Tabla 7-7: Gehenna, Nueve infiernos, Aqueronte
Tabla 7-7 0 Tabla 7-8: Mechanus
Tabla 7-8: Arcadia, Celestia, Bitopia
Tabla 7-8 o Tabla 7-9; Eliseo
Tabla 7—9: las Tierras de las bestias, Arbérea, Ysgard

d% Encuentro Numero VD NE At

95-96  Plantilla de criatura celestial; tira en la subtabla
01-20 Ledn 3d6 3 g
21-40 Avispa gigante 3d6 3 9
41.60 Rinoceronte 1dé 6 9
61-80 Elefante ] 10 10
81-100 Oso polar 2 5 7

97-98  Plantilla de criatura semicelestial; tira en |a subtabla
01-20 Unicornio 2dé 4 g
21-40 Aguila gigante 2d6 4 9
41-60 Grifo 1d6 5 8
61-80 Ifriti 1 9 9
81-100 Gigante de la tormenta 1 14 14

99-100 Plantilla de criatura andrquica; tira en la subtabla
01-20 Gigante de la tormenta 1 15 15
21-40 Ledn terrible 2d4 6 10
41-60 Giraldn 2d4 6 10
61-80 Basilisco 1 6 6
81-100 Titan 1 23 23

“Consulta ‘Organizacién’ (en el Manual de Monstruos o en el
Capitulo 9) para mds informacidn.

TEl tipo de suplicante es el correspondiente al plano en el que se

produce el encuentro.
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que tienen sus propias reglas; Son piezas de realidad que no
encajan en ning(in otro sitio, y por lo tanto pueden te-
ner una gran variedad de rasgos:

Hay muchas tazones por las que los semiplanos.

pueden existir;Se pueden crear mediante conjuros ar-
canos o divinos, por voluntadide una deidad o por otras fuer-
zas. Puede que existan de forma natural comoun pliegue de la
realidad del universo ¢ puede incluso que sean pequetios uni-
Versos que crecen en poder.

Generalmente los semiplanos son limitrofes con planos
mayores, pero tienen sus propios entornos y sts propios ras-
gos planarios. Las criaturas que habiran los semiplanos suelen
ser radicalmente diferentes de los nativos del plano mayor al
que estan unidos.

Este capitulo te proporciona la base para construir tus semi-
planos ademas de tres semiplanos de ejemplo: Neth (el plano
vivo), el Observatorium y Tierra neutrali. .

RASGOS DE LOS
SEMIRLANOS

Los semiplanos pueden tener una gran variedad de rasgos y es
casi imposible generalizarlos.

. Cualquif:r rasgo de gravedad.
* Cualquier rasgo temporal.

I?ﬁxyéfﬂfls‘ AP HORPATHT T

Tamano finito: pueden ser inc rubiemmw gr:mdes‘.‘u
pero siempre seran finitos. Muchos planos son auto-,
contenidos. y tienen fronteras gue se enlazan entre si; /s
de manera que cuando un viajero se mueve enuna disl
reccién, al final llega al punto de otigen. (
Cualquier rasgomorfico. ©

Cualquier rasgo elemental o de energiat o’ pm. :
den no tener rasgos elementales o de energfa: )
Cualquier rasgo de alineamiento: de manera si-
milar, pueden no tener rasgos de alineamiento.
Cualquier rasgo magico.

ENLACES DE LOS
SEMIPLANOS

Casi siempre los semiplanos son limitrefes en algan
punto a algtin plano mayor al que estan ligados. Ge-

* neralmente el plano mayor es el plano Material, pe-

ro se pueden encontrar portales a diferentes semi-
planos en el plano Astral, el plano Etéreo y.en
cualquiera de'los planos Interiores y Exteriores.

Debido a que son, muy pequenios, los semipla-
nos tienen algunas restricciones de acceso. Pri-
mero, 3616 se puede acceder a ellos a través de lugares
concretos de planos mayores. Generalmente un se-
miplano tendrd un‘portalien un lugar estable de
un plane-mayer Algunos semiplanos son limi-
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trofes con diferentes planos, de manera que se conectan con di-
ferentes lugares de esos planos. Estos semiplanos a veces se
convierten en caminos que conectan planos que de otra mane-
ra estarian desconectados o, en ciertas cosmologias, pueden ser-
vir de punto de encuentro. Si creas una mitologia en que las dei-
dades rivales necesiten un lugar donde poder reunirse (por
ejemplo, el monte Olimpo en la mitologia Griega) o un "pais de
los muertos” que compartirian varios dioses, estos lugares se-
rian semiplanos.

Segundo, los personajes no pueden usar conjuros como des-
plazamiento de plano o parecidos para viajar hasta un semiplano,
aexcepcion de cuando se usen en zonas especificas en el plano
con el que es limitrofe. Lo mas seguro es que en estos lugares
ya existan portales o vortices naturales que conduzcan hasta el
semiplano. Algunos semiplanos no tienen portal alguno, de
manera (ue Se convierten en prisiones para criaturas muy po-
derosas.

Los semiplanos no son coexistentes con el plano Material o
con los planos Transitivos, de manera que los conjuros que ne-
cesitan teneracceso al plano Astral, al plano Etéreo o al plano de
la Sombra, no funcionaran (consulta el Capitulo 3 para obtener
una lista de estos conjures). Algunos semiplanos, aunque sean
un plano prisién, pueden llegar a tener una conexién tenue con
el plano Astral. Los conjuros que usen el plano Astral sélo fun-
cionaran en un radio de 100" alrededor de estos puntos débiles
e incluso en estos casos se considera que la zona tiene un rasgo
de magia obstruida.

Muchos de los enlaces con los semiplanos tienen la forma de
portales fijos. Atin asi puede haber otros tipos de conexiones,
como por ejemplo fronteras cambiantes de naturaleza especial.
Por ejemplo, algun semiplano limitrofe con el plano Material
tiene una frontera envuelta en brumas, de manera que un viaje-
ro que por la noche pase por una niebla densa, puede llegar has-
ta €l de forma accidental.

GENERADOR ALEATORIO
DE SEMIPLANQOS

Las tablas de la siguiente pagina te pueden servir para crear un
semiplano y sus habitantes en cualquier momento. Estas ta-
blas no produciran un semiplano muy extrafio pero te serin
utiles cuande dispongas de poco tiempo o necesites ideas pa-
ra crearlo.

Para utilizar correctamente las tablas sélo debes ir tirando en
ellas desde la Tabla 8—1 hasta la §-10 en el orden en que estan,
anotando cada uno de los aspectos que vayan surgiendo. A con-
tinuacion se detallan algunos de los aspectos.

Rasgos elementales y de energia (Tabla 8-6): si existe un
predomino en concreto, es mejor gue el semiplano sea limitro-
fe con el plano Interior adecuado. Lo mas légico es que un se-
miplano cercano al plano Elemental del fuego tenga predomi-
nio de fuego y no de agua, por ejemplo.

Rasgos de alineamiento (Tabla 8-8): los semiplanos que
no tienen un rasgo de alineamiento neutral tienden a ligarse a
planos mayores que comparten su alineamiento.

Rasgos magicos (Tabla 8—8): los semiplanos mas peligrosos
son los que tienen magia muerta. Sélo se puede acceder a ellos
y abandonarlos a través de portales preestablecidos.

Habitantes: en un plano con rasgos elementales, lo mis se-
guro es que los habitantes sean criaturas con las plantillas de se-
mielemental, elemental o ajeno. Los habitantes de un plano ele-
mental o de energia es muy probable que sean inmunes al dafio
natural del rasgo.

En cambio los habitantes de un semiplano con un rasgo de
alineamiento, lo mas probable es que sean ajenos del mismoali-
neamiento o monstruos con la plantilla de criatura adecuads
(anarquica, axiomatica, celestial o infernal). Los semiplanos con
dos rasgos de alineamiento tendrin criaturas con los dos tipos
de plantilla.

La Tabla 8-9 proporciona una opcion para elegir al azar las
posibles plantillas de criaturas para semiplanos que no tengan
rasgos fuertes elementales, de energia o de alineamiento,

Acceso: la mayoria de semiplanos tiene al menos un portil
fijo, 0 en su defecto disponen de puntos débiles a través de los
cuales, v con ayuda de conjuros adecuados (como por ejemplo
proyecciin astral), se puede llegar hasta ellos.

_NETH, EI. PLANO VIVO

Se llama a si mismo Neth.

Es un reino de materia inteligente.

Vive,

En un plano normal, el tejido de la realidad esta hecho de ma-
teria inerte desperdigada con pequesios pedazos de vida, Neth,
en cambio, es un ser vivo e inteligente.

El semiplano vivo ha sido la perdicion de muchos averntureros
que han llegado hasta él por accidente o por un plan creado porél
Neth esun ser lleno de una inmensa curiosidad. Sus conacimien
tos de los planos los obtiene absorbiendo la carne de sus visitantes
e incorporando sus conocimientos directamente a su mente,

Nadie sabe como tuvo el semiplano conciencia de su propiz
existencia. Descubrir la razon de esta existencia es el mayor ob-
jetivo de Neth y es lo que alimenta su curiosidad. Neth tiene
mucho menos poder que una deidad pere, como todo ser vive,
sigue creciendo.

RASGOS DE NETH

El plano vive tiene los siguientes rasgos.

* Gravedad direccional subjetiva: la fuerza de la gravedad es
la misma que en el plano Material pero Neth elige la direc
cién de la gravedad, pudiendo cambiar la direccién de la gre
vedad a voluntad como una accién gratuita.

* Tiempo normal.

Tamano finito: Neth es una membrana del tamafio de un

continente doblada sobre si misma y arrugada en forma de

bola de unas 25 millas de radio. Los espacios entre los doble-
ces de la membrana van desde unos pocos palmos hasta ca-
vernas tan grandes que podrian albergar ciudades enteras. Es
tos espacios estin llenos de un fluido saturado de aire que
nutre las funciones vitales del plano. Si se allanara toda lasw
perficie de Neth mediria unas 500 millas de diametro v ten-

dria un grosor de unos 30

Inteligente: Neth puede flexionar y doblar sus membranas

interiores a voluntad, creando y destruyendo los espacios lle

nos de fluido.
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TasLa 8T: TAMANO

d%  Tamario

01-10  Muy pequerio (3d10x300'
cuadrados)

11-30  Pequefio (3d10x3.000° cuadrados)

31-60  Mediano (1d10x10 millas
cuadradas)

81-90  Grande (1d10x20 millas cuadradas)

91-100  Muy grande (1d10x100 millas

cuadradas)

TaBLA 8—2: FORMA

d%  Forma y fronteras
01-50  Autocontenido (las fronteras se
sobreponen)
51-50  Fronteras cerradas (en los limites
hay fronteras impenetrables)
91-100 Fronteras vagamente definidas (en

las fronteras hay nieblas y puede

TaBLA 8—6: RASGOS ELEMENTALES Y

DE ENERGIA
d% Rasgo

01-60 Sin rasgo de predominio
elemental o de energia

61-65 Predominio de aire

66-70 Predominio de tierra

71-75 Predominio de fuego

76-80 Predominio de agua

81-88 Predominio menor
negativo

89-90 Predominio mayor
negativo

91-98 Predominio menar
positivo

99-100  Predominio mayor
positive

51-60

61-70

71-100

Magia mejorada: 1d4 niveles de
conjuros diferentes, escuelas,
subescuelas o descriptores a
eleccién del DM. Los conjuros
estdn maximizades (01-25),
ampliados (26-50), potenciados
(51-75) o prolongados (76-100).
Cada nivel, escuela, subescuela
o descriptor puede tener una
mejora diferente o puede ser
que la misma se aplique a todas
las opciones.

Magia limitada: 1d4 niveles de
conjuros diferentes, escuelas,
subescuelas o descriptores a
eleccion del DM,

Magia muerta.

gue mis alld no haya nada o una

frontera planaria)

TABLA 8—3: RASGO DE GRAVEDAD
d%  rasgo
01-50 Gravedad normal
5160 Gravedad ligera
61-70 Gravedad alta
7-80  Ingravido

31-90 Gravedad direccional subjetiva
91100 Cravedad direccional objetiva

TaBLA 8—4: RASGO TEMPORAL
d%  Rasgo
01-60 Tiempo normal.

61-70  Tiempo acelerado: 1 dia en el
semiplano = 1 hora en el planc

Material

71-80  Tiempo ralentizado: 1 dia en el
semiplano = 1 semana en el plano

Material
81-100  Intemporal
TaBLA 8—5: RASGO MORFICO
d%  Rasgo
01-50 Alterable
51-70  Altamente mérfico
71-80  Estdtico
91-95  Mdgicamente maorfico
96-100 Sensitivo

» Sin rasgos elementales o de energia.
* Alineamiento levemente neutral: dado que Neth es neu
tral no se penaliza ningtn alineamiento.

» Magia normal.

ENLACES DE NETH

Neth tiene un acceso muy limitado desde el resto del universo.
Solo existe un estanque de color en el plano Astral que condu-

ce hasta el.

Los viajeros que se acerquen al portal veran que el estanque
esde un color metalizado. Aparte del color, el estanque es como

todos los demas.

A los personajes que superen una prueba de Avistar (CD 35)
les parecera ver como si en la superficie del estanque hubiera
tn {).T.l"r Inmenso. f_'] OJ-U dk’.sﬂpﬂ rece con l'f:ipid{.‘l b !_QLIOS ILTS quE‘

TaBLA 8-7: RASGO
DE ALINEAMIENTO

d% Rasgo de alineamiento
01-50  Levemente neutral
51-60  Fuertemente neutral
61-65  Levemente maligho
66-70  Levemente bueno
71-73  Fuertemente maligno
74.76  Fuertemente bueno
77-81 Levermente cadtico
82-86  Levemente legal
87-89  Fuertemente cadtico
90-92  Fuertemente legal
93 Levemente cadtico maligno
94 Levermente cadtico bueno
95 Levernente legal maligno
96 Levemente legal bueno
a7 Fuertemente cadtico
maligno
98 Fuertemente cadtico bueno
99 Fuertemente legal
maligno
100 Fuertemente legal bueno
TABLA 8—8: RASGO MAGICO
d% Rasgo
01-40  Magia normal
41-50  Magia obstruida: 1d4 niveles de

conjuros diferentes, escuelas,
subescuelas o descriptores a
eleccién del DM.

TaBLA 8-9: HABITANTES

d% Plantilla de los habitantes

01-20  Celestial

21-40  Infernal

41-60  Axiomdtica

61-80  Andrquica

81-90  Elemental

91-92  Semicelestial

93-94  Semiinfernal

95-96  Semielemental

97-100  El semiplano est4 desierto

TasLa 8-10: Acceso
d% Acceso

01-50  Portal estdndar

51-75  Portal con llave que sélo se abre
en un momento adecuado
{01- 25), con un objeto
especifico (26-50), con una
palabra de poder (51-90) o para
una criatura de una clase
(91-95) o de un tipo especifico
(96-100).

76-90  Solo hay un portal que conecte
con el semiplano, mientras que
un segundo portal sale de él.

91-100  Como la opcién anterior pero

los dos portales tienen llave.

ven este fendmeno no saben decir qué es lo que realmente han

VIStO.

HABITANTES DE NETH

El propio plano es su tinico habitante. Aun ast hay unas criaturas
de tamano medio a las que se conoce como hijos de Neth, que se

mueven por su superficie aunque en realidad no son mas que su-
bunidades del plano Vivo, A veces Neth crea "hijos" para que re-

alicen tareas especificas a couto plazo antes de reabsorberlos.

Los hijos de Neth son avatares de movimiento libre del pla-
no. A no ser que se hayan creado para una tarea en particular,

son idénticos a los golems de carne aungue tienen un aspecro

mas vagamente humanoide, nunca se enfurecen y tienen una
velocidad de nado de 30" Cada uno de los hijos de Neth posee
una parte de la personalidad de Neth e intentara cumplir la mi-




sion que se le encomends cuando fue ereado. Los hijos de Neth
no son realmente criaturas pensantes pero reaccionan a los es-
timulos tal y como Neth los programé.

A veces también crea hijos para que le sirvan de “anticuerpos”
y muchas veces los manda a otros planos para que exploren v
vuelvan con conocimientos que Neth asimila cuando los reab-
sorbe. De esta manera el plano asimila todas las experiencias del
viaje.

Neth solo tiene una caracteristica viva reconocible: el muro
de las Caras, una coleccion de cabezas que pueden hablar conla
voz de Neth,

MOVIMIENTO Y COMBATE

Para moverse par Neth, los viajeros deberan nadar por sus cavi-
dades llenas de fluidos. Todas las brechas entre pliegues estan
llenas de un liquido burbujeante. El liquido esta cargado de mu-
cho aire de manera que una eratura que respire aire puede so-
breviviren él de forma indefinida. Una propiedad magica del li-
quido de Neth permite que los visitantes hablen normalmente
dentro del mismo.

Neth puede doblar sus membranas para mover a los visitan-
tes hacia una zona en concreto del plano. Cuando detecta visi-
tantes, crea un torrente de tluido muy fuerte que los manda
dando rumbos hasta el muro de las Caras.

Combate en Neth

Los viajeros que intenten luchar contra Neth desde su superfi-
cie destruyendo sus membranas con armas, magia o energias
destructivas pueden llegar a destruir parte del tejido, Una sec-
cion cuadrada de 5’ de membrana tiene CA 5, dureza S, y 120 pg.
Pero para el plano que vive, el dano que puedan hacerle los per-
sonajes no es mas que un pequeno pinchazo,

At asi, Neth no tiene por qué soportar impertinencias y pa-
rard Jos araques mandando a los personajes hasta el muro de las
Caras donde se podra comunicar con sus atacantes. Si la comu-
nicacion es inefectiva, mandard a sus hijos para que paren la
destruccion o puede que se limite a encapsular y luego absorber
a los visitantes

Encapsulacién: cuando la comunicacion falla, cuando tie-
ne mucha curiosidad o cuando esta enfadado, el semiplano
puede intentar encapsular a los visitantes. La encapsulacién se
produce cuando dos membranas se cierran y atrapan a la victi-
ma, que puede intentar evitar ser atrapada nadando v superan-
do una salvacion de Reflejos (CD 17), aunque Neth va mejo-
rando sus intentos de atrapar (la CD se incrementa en 2 por
cada asalto subsiguiente) hasta que el personaje salga del semi-
plano o éste finalmente lo atrape,

Sila victima queda encapsulada, instantineamente queda in-
defensa y no se puede liberar a si misma. Desde fuera se puede
romper la membrana de la capsula (CA 5, dureza 8, 180 pg) pa-
ra liberarla,

Neth puede inundar el compartimiento con dos tipos de flui-
dos. Uno de ellos es preservativo v el otro es absorbente, En los
dos casos la victima debe superar una salvacion de Fortaleza
(CD 23) cada asalto. Si se falla la salvacion en el fluido preserva-
tivo la victima entra en estasis temporal (actiia igual que el con-
juro estasis fernporal lanzado por un hechicero de 207 nivel). Si se
drena el fluido, la victima puede volver a vivir, Los efectos del li-

quido absorbente son letales: un fallo en la salvacién indica que
la victima es disuelta y asimilada por la masa de Neth. Cuando
la victima es absorbida de esta manera, Neth absorbe 10d10 e
cuerdos de su victima. De esta manera Neth aprende mas sobre
el multiverso que le rodea.

Dado que es un plano y no una criatura los conjuros de muer
te v de desinlegracion no funcionaran.

CARACTERISTICAS DE NETH

Los visitantes de Neth se encontraran suspendidos en un aire
cargado de fluidos y flotando entre pliegues de inmensas mem-
branas orgdnicas. Las criaturas que respiren aire o agua ho ten-
drin ningin problema en este medio. En un lado hay un tinico
portal al plano Astral, que se parece a una cavidad bucal y mide
20 pies de ancho. Neth puede abrir y cerrar la cavidad a volun
tad, permitiendo o evitando asi el acceso al plano Astral a través
del portal.

Los visitantes que naden alrededor de Neth sin que éste se
dé cuenta verin grandes drganos, mas grandes que ciudades, re
alizando tareas incomprensibles, extranos seres bajo las mem-
branas de las capsulas preservativas, v anticuerpos de tamafio
humano que realizan tareas desconocidas.

En todo el plano la visién normal y la vision en la oscuridad
estan restringidas a 30 debido al liquide burbujeante que lo lle-
na todo. Todo el plano estd iluminado por un fulgor rosado

En los hoyos de la superficie de Neth el sonido viaja del mis
mo modo que el agua, de manera que los sonidos suenan mas
huecos y profundos que los que se oyen en el aire normal. La
misma magia que permite a las criaturas que respiran aire poder
hablar en este medio permite que la audicion sea normal.

Localizaciones en Neth

Algunas zonas especificas de la membrana tienen funciones es
peciales. En el mismo centro de Neth hay una serie de dobleces
muy apretados entre si que forman un gran bulto de al menos
una milla de anchura. Este inmenso nudo es ¢l cerebro. Otras
partes de la membrana tienen orras funciones especiales: zonas
que se deforman para favorecer la comunicacion, para encapsu-
lar o para crear a los hijos de Neth.

Neth tiene un 40% de posibilidades de detectar a los visitan-
tes por cada 10 minutos que pasen en el semiplano, Una vez los
ha detectado, Neth mueve sus membranas como aletas para
"‘mover” a sus visitantes a otras zonas, y por lo general los envia
al muro de las Caras.

Muro de las Caras: es una area especial de la membrana de
Neth de la que surgen varios centenares de bultos a modo de ca-
bezas. Cada cabeza posee el aspecto de un individuo al que Neth
ha absorbide con anterioridad. Neth empezard a preguntar co-
sas de forma simultanea con la voz combinada de cinco o seis
cabezas. Sus voces estan llenas de susurros y distorsionadas pot
el fluido. Si mientras Neth habla con los visitantes éstos se des-
plazan, las cabezas irdn surgiendo v desapareciendo alrededor
de los visitantes mientras siguen con la conversacion.

sQué es lo que Neth quiere saber? Todo. El rasgo que mis le
caracteriza es su curiosidad mezclada con un poco de candidez.
Neth no sabe cémo fue creado y no entiende mucho del mult-
verso que le rodea. El esta tan sorprendido de su propia existen-
cia como cualquiera, v quien le cuente algo importante que no
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sepa le hard muy feliz. En cambio. los personajes que no tengan
nada importante que contar pueden correr serio peligro,

EL OBSERVATORIUM

Lo controla todo en todos los sitios.

Permanece escondido a la vista.

Esel ojo en el cielo.

Para muchos viajeros, el Observatorium es un mito, Su situa-
tion es un misterio. Sus creadores son desconocidoes v los cami-
nos para llegar hasta él, un secreto bien guardado, A veces, los
vigieros del plano Astral ven la silueta fantasmal de otra dimen-
sion. Todos los que se fijan en ella la ven como un parpadeo ape
nas visible contra la neblina del plano Astral. Puede que exista
fuera de la estructura de la cosmologia 0 puede que sea la di-
mension basica sobre la que se alinean los planos.

El saber planario describe el Observatérium como una in-
mensa esfera mecanica dentro de un toroide muy prande, Las
dos construcciones estin llenas de una serie de dispositivos
desconocidos incrustados en su superficie. En la superficie hay
figuras esculpidas de dioses perdidos y ajenos muertos, De al-
guna manera se parece a un sextanle dimensional pero a una es-
cala increiblemente mavor.

A parte de esto, el semiplano no es mas que una extension va-
cia de una milla alrededor de la construccion, que finaliza en un
vacio impenetrable. La esfera esta completamente vacia a ex-
cepcién del propio Observatérium situado en su centro.

RASGOS DEL OBSERVATORIUM

ElObservatorium tiene los siguientes rasgos,

* Gravedad direccional objetiva: fuera del Observarérium la
gravedad lo atrae todo hacia la superficie de la esfera v del to-
roide. Dentro del edificio, “abajo” es el suelo.

Intemporal: el Observatérium es un lugar intemporal con
respecto a la curacion natural de puntos de golpe y dafio en
puntuaciones de caracteristicas. Dentro del Observatorium
los visitantes pueden tener hambre v sed de forma normal y
deben dormir.

Tamanio finito: el plano tiene unas tres millas de ancho v el
edificio del centro mide aproximadamente una milla y media
de punta a punta. Tanto el semiplano como el edificio son es-
féricos.

* Estatico: es muy dificil afectar la estructura del plano y no se
puede danar ni estropear. Se necesita superar una prueba de
Fuerza (CD 16} para mover los mecanismos de la estructura,
asi como cualquier otro objeto de su interior.

Sin rasgos elementales o de energia.

Alineamiento levemente neutral.

Magia realzada: los conjuros que usan otros planos de exis-
tencia (consulta el Capitulo 3) se consideran potenciados y
maximizados pero, debido a la naturaleza estitica del semi-
plano, no pueden afectarle de ninguna manera.

ENLACES DEL OBSERVATORIUM

Lasituacion exacta del Observatorium dentro de la cosmologia
del D&D es desconocida. Si las historias que se cuentan son
ciertas, el Observatérium se moveria alrededor del plano Astral,

CARACTERISTICAS

rozando brevemente el plano Material y los planos Interiores y
Exteriores. Nunca esta en el mismo sitio mas de 1ds minutos,
de manera que los que lo encuentren deben entrar con rapidez.
Los personajes curiosos pueden usar conjuros como adivinacion
y contactar con ofro plano (o pagar un precio adecuado a una dei-
dad 0 a un ajeno poderoso) para dererminar donde aparecera la
siguiente ver.

El Observatorium tiene su propio plano Astral. Los conjuros
que usan el plano Etéreo funcionan dentro del Observatorium.

El Observatorium es limitrofe con el plano de la Sombra
aunque nadie ha encontrado un camine pata llegar hasta él a

trayés del plano de la Sombra.

Los enlaces mas importantes del semiplano son los propios
mecanismos que hay en el interior del plano. El Observatorium
permite a los personajes mirar a cualguier plano Interior v Ex-
rerior y viajar hasta él a través de un portal de una sola direc-

cion. Es imposible volver al Observatorium a través del mismo
portal, y todos los intentos de memorizar la situacion del semi-
plano son en vane, pues se mueve constantemente.

HABITANTES DEL OBSERVATORIUM
Muy pocas veces el plano esta desierto, aunque por otra parte
los visitantes tampoco se quedan durante mucho tiempo. Mu-
chos huyen de su naturaleza que dana la Sabiduria (consulta las
‘Caracteristicas del Observatorium’ mas abajo) pero otros sim-
plemente se van porque sélo usan el plano como estacion de pa
so para llegar a otros sitios. Hasta ahora, todos los que han in
tentado apoderarse del Observatérium han fallado por culpa
del asedio de los viajeros hostiles y por el dafo permanente que
el plano causa en la Sabiduria.

Entre los visitantes del plano se pueden encontrar:

Varios grupos de mercanos. Algunos dicen que son los crea-
dores originales del plano, mientras que otros dicen que sa-
ben cémo guiarlo entre las realidades.

Varios lanzadores de conjuros. Algunos estan locos v algunos
ne, e intentan quebrar el poder del lugar para estudiarlo.

Grupos de asalto githyanki que buscan a un enemigo con-
creto,

Grupos de asalto de diablos 0 demonios preparados para ata
car el plano Material.

Constructos de manufactura desconocida que trabajan en las
palancas y los diales de la esfera y que luego desaparecen en
un fogonazo de luz. Los sabios teorizan que pueden ser sir-

vientes de algin mago muy poderoso o que pueden estar con-
trolados por el propio Observatérium,

* En una ocasion se vieron tres (0 mas) acorazados astrales que

rodearon el Observatorium. Se desconoce su Ohi etivo.

DEL OBSERVATORIUM

La situacion del Observatorium; aislado en medio de la nada,
tiene un efecto inquietante sobre todos los que estan en su in
terior, Los petsonajes en el plano deben superar una salvacion
de Voluntad (CD 30} cada hora o perderan un punto temporal
de Sabiduria,

A medida que la Sabiduria del personaje se reduce, s mas [4-
cil que tropiece con alguno de los muchos portales que hay en



el interior del semiplano v se teleporte a un ]ugm' aleatorio en
otro plano. Se necesita superar una prueba de Sabidurfa (CD 5)
para descubrir a dénde lleva un portal. Algunos de personajes
que se ven afectados por el dano a la Sabiduria intentan aban-
donarel plano y llegar a un lugar seguro, pero por accidente aca-
1')5] n YL‘ﬂdt'} d p(!‘ral‘ 4 0tros p[ﬂ s,

Elinterior del edificio del Observatérium esta lleno de pasa-
relas, mecanismos, portales v bolas de eristal. Existe una plani-
ficacién muy compleja que define la situacion y la funcién de
l‘.ﬂd'd una Ll(\. 1':]5 Pi(‘.?’.ﬂs IT[(..'L‘(} nicas. Los quC COTI'IPI'L.‘I'[L{L'U C("}]T]{'}
funciona pueden hacer que el plano trabaje para ellos. Si al-
guien quita o rompe alguna pieza del Observatérium, ésta deja
de funcionar hasta que los misteriosos constructos la reparan,

Los mecanismos del plano permiten gue cualquiera pueda
ser testigo de lo que esta ocurriendo en cualquier parte de la
Gran rueda. No hay ningun plano que escape a la observacion
del Observatérium, independientemente de las protecciones
que tenga. Los propios planos de las deidades son vulnerables,
asi como otros semiplanos, También se pueden observar planos
con el rasgo de magia muerta.

Si se supera una prueba de Saber (los Planos) (CD 30) se po-
drdn hacer funcionar operar de forma correcta los mecanismos
del Observatérium, Si se falla la prueba, simplemente significa-
ra que no se pueden orientar de forma correcta las salas de ob-
servacion hacia aquel lugar en concrero. Si se falla por 5 0 més,
pu&?{]&‘.n 'cTPa recer t"ﬂl.‘i?}.‘i Vi_S[On(‘s, &) PL!(:’.LI(’ ser L]Ll{". 5¢ (‘.DUVULEIL(‘ i
un (fl(‘n'ﬁ(fﬂtﬂl Oatun aj(.‘ﬂl).

Al igual que con el conjuro escudrinamiento, el Observard-
ritum crea un sensor migico en el plano que observa. Todo el
que esté presente y tenga una puntuacion de inteligencia de 12
o superior puede detectar la sonda si supera una prueba de Es-
cudrifiar (o una pTchb;t de Im(‘.]ig(:ncial contra CD 20,

TIERRA NEUTRAL

Es donde se rompen los pactos y donde se crean alianzas oscuras.

Es una sala de celebraciones v una sala de juicios.

Ningtin mortal lo ha visto jamas,

Las deidades se sienten mgu]insas de sus gestas, sus habilida-
des y su omniscencia. Cuando tratan entre ellas a menudo lo ha-
cen a través de tereeros: elérigos, agentes divinos, otros sirvientes
y a veces con manifestaciones de avatares. Pero a veces las deida-
des necesitan encontrarse cara a cara, sin peligro de una agresion
ounasalto. Dado que a veces representan la maxima expresion de
alineamientos opuestos, el lugar de encuentro debe serun lugar
seguro y protegido de sus poderes de destruccién planarios.

Tierra neutral es ese lugar. Es un semiplano que solo es acce-
sible a las entidades con un estatus de, al menos, deidad menor.
En este semiplano las deidades son inmunes a los poderes y las
aptitudes de las otras deidades. Aqui es donde las deidades se
pueden reunir en conclave cuando los asuntos de los mortales
demandan discusiones cara a cara.

RASGOS DE TIERRA NEUTRAL

Tierra neutral tiene los si guientes rasgos:

¢ Gravedad normal.
¢ Tiempo normal.

* Tamaiio finito: ¢l :;(’miplzmu solo mide unos 500" de anche
La frontera del plano son los limites de la inmensa sala quees
Tierra neutral.

Estatico: dentro de la sala hay muy poca cosa pero para mo-
ver las mesas vy las sillas se necesita superar una prueba de
Fuerza (CD 16). Los conjuros no pueden afectar ni a los obje
tos ni a las criaturas que hay en el plano. Tierra neurral lew
atin mas lejos este rasgo v los ataques no afectan a nadie ni
producen dane. Los puntos de golpe v las puntuaciones de e
racteristicas nunca se reducen,

* Sin rasgos elementales o de energia.

+ Alineamiento levemente neutral.

ENLACES DE TIERRA NEUTRAL

Tierra neutral ocupa un lugar en el plano Astral, equidistante
diferentes estanques de color de los planos Exteriores. Cada
uno de estos estanques conduce al hogar de las diferentes dei
dades. Aungue muchos mortales han buscado este semiplano
ninguno lo ha encontrado.

Tierra neutral existe en la confluencia de unos portales ce-
rrados con‘llave, Estos portales solo permiten el pasoa seres con
estatus minimo de deidad menor, Incluso los mortales mas po-
derosos no pueden forzar este portal,

En la cosmologia que tu crees, puede ser posible que las dei-
dades usen un desplazamiento de plano para llegar hasta Tiem
neutral. Las que, de forma consciente (o inconsciente) ¢uieran
llevar con ellas a algtin mortal hasta Tierra neutral, llegarin so
las hasta el semiplano v los mortales que viajaban con ellairina
parar a un plano aleatorio, Cuando las deidades estan en el se-
miplano, deben delegar sus quehaceres a sus seguidores.

HABITANTES DE TIERRA NEUTRAL

Los habitantes que haya en Tierra neutral d{?p(rndcrj n de cémo
sean las relaciones sociales entre las deidades. Si todas las deids-
d{:‘..‘i d(’ r (‘.{JSlﬂL}}(Jgia l'l?lbirﬂﬂ £y (’.I ]T]iﬁn'l(.‘ }?l:-!ﬂi.] PLI{’.dE LlLlf.l hd
ya pocas razones para viajar a Tierra neutral. En cambio si estin
distribuidos por los planos puede que encuentren muy ttil Tie-
Tra rlt.‘l[[ml \-" (_]L[L‘ pﬂ.‘i(:.‘l'l leCh[) i'i(.’mpf} €n l‘.‘l Fi{'r]'lip][]l']@.

En un universo donde todo es posible, puede que, graciasa
un cataclismo planario, un mortal encuentre el camino hast
este semiplano. Aunque la posibilidad de conocer a las deida-
des en persona es muy emocionante, no es una tarea exentade
peligro.

Puede que el rasgo estatico del plano no se apligue a los mor-
tales e incluso puede ser que las deidades no sepan qué ocurre
si los mortales les atacan o lanzan conjuroes.

CARACTERISTICAS DE TTERRA NEUTRAL

El interior del semiplano es una gran habitacion circular con
una boveda de oro arqueada en el techo. En el centro, encima
del suelo de jade, hay una inmensa mesa hecha de marmol ne-
gro con vetas de oro. Alrededor de la mesa hay sillas aunque las
deidades mas oficiosas pueden decidir estar de pie. Las paredes
estan llenas de portales que conducen hasta cada uno de los
planos de las deidades.

En el centro de la mes hay un orbe negro. Una deidad que to-
que el orbe transmitird un recado (una peticion de reunion) a otra
deidad. Quien recibe el recado puede ignorar la peticion.
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ACORAZADO ASTRAL
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os Planos son el ; ¢
bitantes del plano Material o pueden ni ].!Lgaxse a imdgi-
nar. Este capmde introduce los contocimientos basicos
acerca de las criaturas planarias mas conocidas.que los
aventureros pueden encontrarse. Las descripeiones de-
talladas acerca de los ataques especiales estin en la Introduc-
cion del Manual de Monstrios, 2

ACORAZARO
ASTRAL

Ajeno Gargantuesco
Dados de golpe: 18d8+234 (315 dg)
. Inmiciativa: +2 (-2 Des, +4 Iniciativa mfjorada;
M Velocidad; yolar 180! (mala)

B CA: 20 {—4 tamano, —2 Des, +16 natural)

' Ataques: 2 garras +30 ¢ /c, mordisco
i Dano: garra 2dé+16, mordisco 2d8+8
Erente/alcance: 20x40//10’

7 doy engullir, rasgadura 4d6+24
\ Cualidades eqpecmles RC 28, cono am:;magm, presencia pa-
L ‘vorosa
"Salvaaones Fort +24 Ref48 Vol 413
Caractenmms Fue 42, Des 7, Con 37, Int 5, Sab 14, Car 18
Habilidades: Awstar +23, Esconderse +15, Intuir I direccion
+23, Moverse sigilosamente 419, Supervivencia +8

i

.§e desliza en silencio por las bramas del plano
—hstral'anhelando las almas de los que se mueven

. Ataques especiales: cortar cordon plateado, agarmn mejora

. Simplemente consume su' presay luego conti-
"nua pqtruﬂando silenciosamente por el plano i g ‘

'3\. wers Fawaro arar'e

»r[’mr crial WTAr poreen

WA ?n‘-se-m i a\[’r-rr.:\ulana

;,1)'.7/&5' B AP DIIVLISH] ']

-

]orado {(mordisco), Cnuco mejomda (garn ), ¥

Terreno/clima: terrestre 0 submrréneo/tua]quiera
Organizacion:solitario

Valor de desafio: 17

Tesorosninguno

Alineamiento: siempre neutral

Avarniee: 19-32 DG (Gargantueseo); 33-54 (Colosal)

JAINN OTNLIdVYD

por eliplang, El acorazadosastral caza cuerpos as-
trales, losidesgarra de sd cuerpo fisico: y luego
los engulle.

Un acorazado astral es tan grande: e‘;omo un gi-
gantede la tormenta'y esta cubierto désde ld cabe-
za alacela por capas de pinchos. Tiene dos extre-
midades que terminan en sendas garts cortante
como havajas y un solo ojo quie, en sus profund1—
dades, refleja constelaciones, Bajo el torso stirge
una colaacorazada que parece como si se ex;ten—
diera infinitatnente. i

Un acorazado astral no habla ni se comunica,

T Astral”
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Tustracion de M. Cavoita

COMBATE

Un acorazado astral en combate es un enemigo inimaginable y
terrorifico. Sabe lo peligrosos que pueden llegar a ser los lanza-
dores de conjures y por lo tanto maniobra para mantenerlos en
su cono de antimagia mientras realiza una embestida. El acora-
zado intentara tragarse a los enemigos que estén en el radio de
efecto del cono mientras da zarpazos y desgarra a los oponentes
que estin a sus lados y en su parte posterior. Sisurge la
oportunidad, el acorazado cortara el cordon plateado
de los viajeros astrales.
Cortar cordén plateado
(Ex): si el acorazado astral
puede atacar la parte
posterior del viajero
(flanquedndolo, pi-
llindole despreveni-
do o persiguiéndole
mientras hLly(‘. d.f_‘."s"
pavorido) inten-
tara cortar el cor-
don plateado
que conecta la
forma astral
con el cuerpo
fisico. El cor-
don que, nor-
malmente se
trata como
insustancial,
a efectos de
este ataque EFS
.
S %

COomo un Ob— % i
| +» %

especial pasaa
considerarse

jeto tangible
con la CA de
su propietario, dureza 10 y 20 puntos de golpe (consulta el apar-
tado ‘Atacar un objeto’ del Capitulo 8 del Manual del Jugador). La
parte visible del cordon plateado se alarga unos 5" tras el viajero
astral antes de desvanecerse en el medio astral. Atacarlo provoca
una ataque de oportunidad por parte del viajero astral.

Cuando se ha dafiado el cordon, el viajero astral debe supe-
rar una prueba de Fortaleza (CD 13) o se vera forzado a volver
de forma inmediata a su cuerpo. Si se corta el cordon plateado
se destruyen tanto la forma astral como el cuerpo del plano
Material,

Agarron mejorado (Ex): para usar esta habilidad el acoraza-
do astral debe realizar con éxito un ataque de mordisco. Si con-
sigue atrapar a la victima, realiza el dafio del mordisco y puede
intentar tragarsela. Si realiza un ataque con éxito de garra, atra-
paal oponente. Si consigue sujetarlo, levanta al oponente y pue-
de trasladérselo a la boca (como una accion parcial) haciendo el
dano de mordisco de forma automatica tal y como se indica.

Engullir (Ex): en el siguiente asalto después de agarrar a un
oponente, el acorazado astral puede intentar tragarselo si supera
con éxito una prueba de presa. Una vez dentro del acorazado la vic-
tima sufre 2d8+16 puntos de golpe de dafio por aplastamiento por
asalto, mas 2d8 puntos de golpe por dcido. Una criatura tragada

puede intentar salir del estémago superando una prueba de pres
contra el acorazado astral. Sisupera esta prueba llega hasta el esdfe
go. Una vez alli debe superar una nueva presa para finalmente po
der quedar libre. Una criatura engullida puede abrirse paso cortan-
do la carne del acorazado con garras o armas cortantes de tamaro
Pequefio o Menudo causindole 35 puntos de dario al eséfago (CA
24). Una vez la criatura ha salido, la presién muscular cierra el agu-
jero y otra criatura tragada debe abrirse camino de nuevo,
El esofago del acorazado puede contener dos criaturas de
mafio Enorme, cuatro de tamafio Grande, ocho de tamario
___ Mediano, dieciséis de tamano Pequeno y treinta y dos
de tamano Diminuto o menor.
r\ Rasgadura (Ex): si el acorazado astral con-
sigue golpear con las dos garas
realiza un cerrojo alrededor del
cuerpo de la victima y desge-
rra la carne. Este ataque
inflinge de forma
: automatica
| 4de+21 pun-
S0 tos de dafo
adicionales.
Cono an-
timagia (Sb):
el ojo de un ace-
razado astral pro-
duce de forma
continua un cono
de antimagia de
150" El cono
funciona como
un campo anki-
magia lanzado
por un hechicero
de 18 nivel con las
excepciones que se in-
dican mas abajo.
Una vez por asalto
el acorazado puede dec-
dir hacia dénde se enfoca su ojo. El acorazado sélo podri realizar
su ataque de mordisco contra las criaturas que tenga enfrente,
Dentro del drea de efecto del cono se suprimen todos los efec-
tos magicos, aptitudes sortilegas y aptitudes sobrenaturales a ex-
cepeion de aquellos efectos que han traido al plano Astral a las
criaturas (por ejemplo, los efectos del conjuro proyeccion astral), Es-
tos efectos quedan bloqueados mientras el sujeto estd en el conoy
no se puede poner fin al conjuro. De esta manera el sujeto queda
atrapado en el plano Astral mientras esté bajo los efectos del cono,
Presencia pavorosa: la mera vision de un acorazado astral
puede estremecer o llevar al panico a sus oponentes. Esta habi-
lidad funciona de forma automadtica cuando el acorazado astral
ataca o se mueve en un drea de 200" del adversario. Todos los que
estén dentro del alcance deberdn superar una salvacién de vo-
luntad (CD 23) o quedaran afectados. Las criaturas con 4 DG o
menos quedaran despavoridas durante 4de asaltos y las que ten-
gan 5 DG o mas estaran estremecidas durante 4dé asaltos. Todos
los que superen el tiro de salvacion seran inmunes a la presen-
cia pavorosa del acorazado astral durante un dia.
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BARIAUR

Ajeno Mediano

Dados de golpe: 1ds (4 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30" (cota de escamas); base 40

CA: 15 (+4 barda de escamas, +1 broguel)

Ataques: cimitarra +2 ¢/¢; o0 arco largo compuesto reforzado
(+1 Fue) +2 a distancia

Dafio: cimitarra 1dé+1; arco largo compuesto reforzado 1dg+1

Frente/alcance: 5x57/5

Ataques especiales: carga 2d6+1

Cualidades especiales: RC variable (lee més abajo), rasgos de
bariaur

Salvaciones: Fort +2, Ref +2, Vol +2

Caracteristicas: Fue 13, Des 10, Con 10, Int 10, Sab 10, Car 8

Habilidades: Saltar —2, Escuchar +4, Avistar +4, Superviven-
cia +2

Dotes: Ataque poderoso

Terreno/clima: cualquiera

Organizacion: Solitario, patrulla (3-12 mis 1 sargento de 37" ni-
vel v 1 lider de 372 6 nivel) o bandada (10-40 no combatien-
tes 100% miés 1 sargento 3. nivel por cada 10 adultos, 2 te-
nientes de 5" nivel y 2 capitanes de 7. nivel}

Valor de Desafio: 1/2

Tesoro: estandar

Alineamiento: a menudo cadtico bueno

Avance: por clase de personaje

Los bariaur se mueven por las colinas de
Ysgard protegiendo a todos aquellos que
viven en el plano. Cuando el mal esta
cerca, lo persiguen hasta su guarida y
cargan contra él en una batalla gloriosa.

Un bariaur se parece a un centauro,
pero en realidad es la mezcla de un hu-
mano y un carnero. De cintura para
abajo el bariaur no es diferente de un
carnero grande, en cambio de cintura
para arriba se parece a un humano a
excepcion de dos cuernos rizados que
surgen desde la parte superior de su ca-
beza.

Los bariaur hablan comun y celestial,

COMBATE

Alos bariaur les encanta un buen com-
bate. En las batallas les encanta realizar
cargas con la cabeza baja. Una vez va
han abierto camino entre las primeras
filas de los enemigos entran ¢n el cuer-
F'O d L'UL‘I-F‘('] mientras ]US ]:JEH']‘HUI' ar-
quetos les cubren con una lluvia de
flechas.

Carga (Ex): muchas veces el bariaur
entra a la batalla cargando contra un opo-
nente, bajando la cabeza para golpear al

enemigo con sus cuernos de carnero. Ademas de los beneficios
v pe[igms normales de la carga, esto le permite realizar un ani-
Co ataque de cornada que hace 2d6+1 puntos de dano de arma
contundente,
Rasgos de bariaur (Ex): los bariaur se benefician de un
buen niimero de rasgos raciales:
® Resistencia a conjuros de 11+ nivel de clase,
® Bonificador racial de +2 a las salvaciones de Volunrad contra
conjuros y aptitudes sortilegas.
® Cuadripedo: dado que tienen cuatro patas es muy dificil
embestirles y derribarlos (consulta el Capitulo 8 del Manual
del Jugad

). Ahora bien, deben comprar la armadura como
una barda y no como una armadura estindar. Los bariaur no
pueden llevar botas disefiadas para humanoides,

Habilidades: sus sentidos agudos les otorgan un bonifica-
dor racial de +2 en las pruebas de Avistar y Escuchar,

SOCIEDAD BARIAUR

Los barfaur son criaturas apasionadas, que muy pocas veces se
quedan mucho tiempo en un mismo lugar. Sus manadas siguen
a un tnico lider que permanecera en su lugar mientras pueda
derrotar a sus oponentes en un “choque de cuernos” (una se-
cuencia de ataques de carga similar a las justas).

A los bariaur les encantan las competiciones
d{‘ tOdU iip(}: fan pr()ntt) muestran su -'lgu(.{e_/_’.ﬂ
en competiciones de contar historias, como
realizan carreras por las praderas de Ysgard, o
concursos de salto por entre las piedras de un
rio hasta que sélo queda uno sin caer al agua.

Siempre estdn ansiosos de probar el temple

de los visitantes que llegan a estos eventos,

Estas competiciones son pruebas de diver-

sién pura mas que rigurosos tests de fortale-

za fisica. Es muy raro el bariaur que se toma
en serio una competicion v, si llega a suce-
der, los ancianos de la manada se encargan
de amonestar a quien se lo toma demasiado
en serio.
La dieta de los bariaur es herbivora. Se
alimentan de bayas, nueces y hojas. Es-
tin muy al corriente de cada matojo de
bayas o de cada arbol frutal que hay en
millas a la redonda. La tiinica excepeion
son los exploradores bariaur que pueden
llegar a comer carne, pero sélo de criaturas
que ellos mismos hayan cazado,

Los bariaur reverencian a Ehlonna, diosa de

los bosques.

PERSONAJES BARIAUR
B Laclase predilecta de los bariaur es el explo-
@ ador. En lineas generales, son una raza de
personaje equilibrada entre personajes de
razas estandar de un nivel mavor. Por
ejemplo entre un grupo de aventureros
de 5. nivel estaria bien un bariaur explo-
rador de 4. nivel.
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CELESTIAL

Fir (eladrin)
Ajeno Mediano (cadtico bueno)

Ataques especiales: Aptitudes sortilegas, conjuros, mirada

Cualidades especiales:

celestiales, forma alternativa

Fort +7, Ref +8, Vol +9

Fue 20, Des 14, Con 12,

Int 17, Sab 16, Car 18

Averiguar intenciones +14,
Concentracion +12, Conocimiento de
conjuros +14, Diplomacia +19,
Disfrazarse +15, Enganar +15,
Interpretar +17, Saber (los planos) +14
Ataque en vuelo, Iniciativa mejorada,
Soltura con un habilidad (Interpretar)

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

reduccion del dafio 20/+2, RC 27, cancidn,
circulo mégico contra el mal, cualidades

Leonal (guardinal)

Ajeno Mediano (bueno)

Dados de golpe: 8dS+8 (44 pg) 12d8+24 (78 pg)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa mejorada) +3 (Des)

Velocidad: 40', volando 90’ (perfecta) 60

CA: 24 (+2 Des, +12 natural) 27 (+3 Des, +14 natural]

Ataques: espadon +3 +16/+11 ¢/c (o golpetazo + 13/ 2 garras +17 ¢/c, mordisco +12 ¢/c
+8 ¢/c); 0 jabalina +5 +15/+10 a distancia

Dafio: Espadin +3 2d6+10; golpetazo 1d6+7 garra 1d6+5, mordisco 1d8+2
vy 1d6 fuego; jabaling +5 1d6+10

Frente/alcance: 5x5'/5 5X5/5

Rugido, abalanzarse, agarrén mejorado,
desgarramiento 1d6+5, aptitudes sortilegas
reduccion del dario 25/+3, RC 28, aura protectora,
cualidades celestiales

Fort +10, Ref +11, Vol +10

Fue 21, Des 17, Con 15,

[nt 14, Sab 14, Car 15

Awistar +17, Averiguar intenciones +17,

Equilibrio +22, Esconderse +22, Escuchar +17,
Moverse sigilosamente +22,

Saber (cualquiera) +17, Supervivencia +17
Ataque elastico, Esquiva, Movilidad, Rastrear

Terreno,/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario o comitiva (2-5)

Valor de Desafio: )

Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

siempre cadtico bueno
9-16 HD (Mediano-tamano};
17-24 HD {Grande)

Los planos Exteriores albergan una inmensa variedad de criatu-
ras buenas. A pesar de su diversidad, rodos los celestiales se
unen para luchar contra los seres de los reinos infernales o para
ayudar a los viajeros,

Aungue su apariencia puede variar, tanto los guardinales
(neutrales buenos) como los eladrines (cadticos buenos) son
criaturas de gran belleza. Las criaturas a las que han ayudado
en el plano Material muchas veces se refieren a ellos como
“angeles”,

Al igual que todos los celestiales, los guardinales y los eladri-
nes hablan celestial, infernal y dracénico.

COMBATE

Los celestiales son criaturas del bien y no atacan si no es por
una buena razén. Evitardn hacer dafio a criaturas inocentes y a
quienes, no participando en un combate, se hallen de por me-
dio, cuando sea posible y si pueden vencer usando ataques no
letales lo hardn, Su capacidad de movimiento y sus recursos ma-
gicos les convierten en enemigos temibles. A la hora de prepa-
rar planes de ataque se toman su tiempo y sélo entran directa-
mente en combate si la situacion es peligrosa y lo requiere.

sin monedas; doble de bienes; objetos estandar

terrestre o subterrdneo/cualquiera

solitario o manada sedentaria (4-16)

12

sin monedas; doble de bienes; objetos estandar
siempre neutral bueno

13-18 HD (Mediano-tamano);

19-36 HD (Grande)

CUALIDADES CELESTIALES

Don de lenguas (Su): todos los celestiales pueden hablar
con toda criatura que al menos renga un lenguaje como si usa
ran el conjuro don de lenguas lanzado por un hechicero de 14
nivel. Esta habilidad estd siempre activa.

Inmunidades (Ex): todos los celestiales son inmunes a los
ataques de electricidad y petrificacion.

Resistencias (Ex): los guardinales y los eladrines tienen uma
resistencia al frio v al acido de 20. Todos los celestiales reciben
un bonificador racial de +4 a sus salvaciones de Fortaleza contra
venenos.

Visién aguda (Ex): todos los celestiales tienen vision en la
pentimbra y visién en la oscuridad (alcance 60",

FIR
A los eladrines fir lo que mas les gusta es pasar una noche can-
tando y bailando alrededor de un fuego de campamento, pero
esta frivolidad esconde su seria voluntad como guardianes del
arte y la belleza. Son devoros de todo aquello que es precioso y
hermoso. Los fir son capaces de tomar las armas para proteger
elarte y los artistas que lo han creado. Viajan mucho de un lado
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paa otro para poder escuchar esa nota especial de un bardo, ver ta (en el blogue de estadisticas no se incluyen los beneficios del

una puesta de sol deslumbrante o contemplar el dltimo acto de circulo).

un drama, Forma alternativa (Sb): un fir puede alternar entre su for-
Aprimera vista el fir se parece a un elfo pelirrojo pero sus ma humanoide y su forma normal como una aceion estandar.

ojos brillantes denoran su herencia celestial ya que no tienen ni En forma humanoide no puede volar o usar sus ataques de

fuego, pero puede usar su ataque de mirada, sus apritudes sor-
tilegas, cantary lanzar conjures, En la forma de un pi-
B\ lar de fuego, puede volar, realizar ataques de golpe-
tazo v usar sus aptitudes sortilegas, pero no puede

iris hi pupila v en su lugar hay unas llamas danzantes, Se
puede transformar (a voluntad) en un pilar flotante de
fuego.

cantar, lanzar conjuros o usar su ataque de mirada.

Los fir pueden permanecer en una forma hasta
que eligen cambiarla. Un cambio de for-
ma no se puede disipar; ni cuando

(ombate
Los fir intentan primero desestabilizar ¢l )
combate con sus conjuros y sus aptitudes
sortilegas antes de empezar a luchar en '
serio, Siempre que les sea posible pro- mueren cambian de forma. Un conjuro
C[{.‘ L"?‘if‘i’.”” l.-'{.]'lil.'f{!t"]'l? muestra IETS L]().“G E'\UT'
mas simultineamente.

LEONAL

Los 1&01‘{& i(’.‘; S¢ cuentan entre i('}ﬁ gL13.11_tij]'lﬂ'
les mas poderosos. Tienen un aspecto muy
parecido al de los leones. Como enemigos

tegeran a los inocentes y a los obje-
Los pl'{-‘(:it}.‘ior-; L}’J(' h{?}u"ﬂ cerca antes
de volver su atencion al enemi £o.
Cuando luchan se mueven como
pilares de fuego para adoptar de
nuevo su forma humanoide
cuando van a usar su mirada y
sus conjuros de ataque. Final-
mente entran en combate con
sus espadones +3 o lanzan sus ja-
balinas +5 (la mayoria de los fir
llevan cuatro),

Aptitudes sortilegas: a vo-
luntad: bola de fuego, detectar pensa-
mientos, tmagen pevsistente, mvisibili-

son seres temibles que lanzan poderosos
rugidos y cortan todo lo que sale a su paso
con sus garras afiladas como cuchillas.

1.[1'[ 1(_'011:31 a5 un i'li.ln'li]l‘][_}id(:‘. {'leifﬂ'r(_‘]
de pelaje de ledn. Tiene la cabeza de leon
rodeada de una melena dorada. Cuando
abre la boca se pueden ver hileras de
dientes muy afilados.
ded mejovada, muro de  fuego,
Combate
Alos leonales les encanta entrar en batalla,

polimorfarse, ver lo invisible ; 1/dia: vo-
dada prismalica. Estas habilidades

DRIONET) " AP HOLIVATSHI |

S0n COomo 1{'}5 R“Onj Uros l'\"lﬂ_f.adl'}s ( Siemprc ClTlp]:C}’.ElI'l (.‘l C(]ITlhﬂfL.‘ COon un e
por un hechicero de 10 nivel (sal- | E gido para desestabilizar el animo de sus
vacion CD=14 + nivel de conjuro). ' - enemigos v luego entran en un frene-
Conjuros: en forma humanoide st de combate, arrasando rodo con
pueden lanzar conjuros divinos de la
lista de clérigo v de los dominios de Caos,
Fuego, Bien y Magia como un clérigo de 127 . ;

sus fauces v sus zarpazos. Se coor-
dinan muy bien con sus aliados,
cubriendo sus puntos tlacos v rea-

lizando ataques devastadores,
Rugido (Sb): un leonal pue-
de rugir hasta tres veces al

nivel (salvacion CD=13+nivel del conju o).
Cancidn (Sb): los fir tienen una voz
cautivadora y pueden usar la musica de
la misma manera que los bardos. Pue-
den inspirar coraje, fascinar, infun-
dir aptitudes o sugestio-
nar a todos los que la
oyen (consulta ‘Musica
de bardo’ en el Capitulo 3

dia. Cada rugido emite una
onda expansiva en forma de
un cono de 60 que duplica los
efectos de una patabra sagra-
da y causa 2de puntos de da-
710 s0nico extra (Fortaleza CD 18,

del Manual del Jugador). A diferen- - niega).
cia del bardo, el fir puede cantar tan a menudo como quiera. Abalanzarse (Ex): si durante el primer asalto de combate el

Mirada (Sb): en forma humanoide hace 2dé puntos de dafio leonal se abalanza sobre el enemigo, puede realizar un ataque
por fuego y causa ceguera (como el conjuro) en un alcance de 60 completo aun cuando ya haya realizado su accion de movi-
(Fortaleza CD 16, niega), miento,

Circulo mégico contra el mal (Sb): en todo momento los Agarrén mejorado (Ex): para usar esta habilidad, el leonal
fir estan envueltos por un circulo de proteccion contra el mal debe tocar con su ataque de mordisco. Si inmoviliza a su presa
con los mismos efectos que el conjure lanzado por un hechice- puede desgarrarla.
tode 8 nivel. El efecto se puede disipar, pero el fir puede crear- Desgarramiento (Ex): un leonal que inmovilice a su presa

lo de nuevo durante el siguiente asalto como una accién gratui- puede hacer dos ataques (+17 ¢/¢) son sus patas traseras para ha-



4 :

oponente con su
garrar.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: bola de fuego, defeciar pensa-
mienttos, discernir alineamiento, immovilizar monstruo, muro de fuer-

za, polimorfavse; 3/dia: curar hevidas cviticas, neutralizar veneno, qui-

CD=12 + nivel de

cer 1d6+5 puntos de dano con cada una, Si el leonal alcanza a un
ataque normal de garras también puede des-

2

tar enfermedad; 1/dia: sanar, Estas habilidades son como los
conjures lanzados por un hechicero de 107 nivel (salvacion

conjura).

Aura protectora (Sh): como accion graruita, el leonal puede
rodearse con un halo de luz en un radio de 20, Este halo actia

como una fuerza de accion doble: porun lado actiia como uncir-

culo de profeccion contrr el mal v por otro es un globo menor de in
vulnerabilidad, Los dos efectos funcionan como si los hubiera re
alizado un hechicero de 127 nivel. Se puede disipar el aura, pero
el Jeonal puede crearla de nuevo como una accion gratin

Habilidades: los leonales reciben un bonificador racial de +4

en las pruebas de Equilibrio, Esconderse v Moverse sigilosamente,

DEMONIQ

Dados de golpe:
Iniciativa;
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dano:

Frente/alcance:

Uridezu (Tanar'ri)
Ajeno Mediano
(cadtico maligno)
7d8+7 (38 pg)

+3 (Des)

40

15 (+3 Des, +2 natural)

2 garras +8 ¢/c, mordisco +6 ¢/c;
o coletazo +1 0/+5 a distancia
garra 1d4+1, mordisco 1de;
coletazo 1d2+1

5x5/5

Ataques especiales: mordisco paralizante, cola latigo,

Armanite (Tanar'ri)

Ajeno Grande

(caotico maligno)

5d8+15 (37 pg)

+0

40, volar 40’ (mala)

25 {—1 tamano, +6 natural,

+8 barda, +2 escudo grande)
lanza pesada +9 ¢/c (o mangual
pesado +9 ¢/}, 2 pezufias +4 ¢/c
lanza pesada 1d8+5, mangual
pesado 1d10+5, pezuiia 1d6+2
X107/ ft.

carga, convocar tanar’ri

Goristro (Tanar'ri)

Ajeno Enorme

(cadtico maligno)
16d8+96 (168 pg)

—1{Des)

40

23 (=2 tamano, —1 Des,
+16 natural)

2 gt}ipvrax:_)s +23¢c/e,

+3 a distancia

oroca+13/48/
rolpetazo 2d6+13; roca 2d8+9

10X5'/10.
apisonar, aptitudes sortilegas,

aptitudes sortilegas, empatia con
las ratas, convocar tanar'i
reduccion del dafio 10/+1, RC 17,
cualidades ranar'ti, olfato

Fort +6, Ref +8, Vol +7

Fue 13, Des 17, Con 13,

Int 8, Sab 14, Car 14

Cualid. L’Specia]es:

Salvaciones:
Caracteristicas:

reduccion del dafio 20/42, RC 18,
cualidades tanar'

Fort +7, Ref +4, Vol +5

Fue 20, Des 11, Con 17,

Int 8, Sab 12, Car 13

Avistar +9, Esconderse —4,

i Escuchar +9, Intimidar +9,
Supervivencia +4

Araque al galopt‘., Pisotear

1&'1.117.1111'1it‘1'1[\) de rocas

curacion rapida s, reduccion del
dano 20/42, RC 22, cualidades ranart
Fort +16, Ref +9, Vol +12

Fue 29, Des 8, Con 23,

Int 5, Sab 15, Car 13

Averiguar intenciones 421,
Avistar +21, Escuchar +21,
Intimidar +20, Saltar +13
Ataque poderoso, Embestida
mejo rada, Hendedura,

Lucha a ciegas, Romper arma

Habilidades: Avistar +12, Empatia animal +12,
Esconderse +13, Escuchar +11
Moverse sigilosamente +13
Dotes: Atague malriple, Lucha a ciegas
Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario, manada (2-5) o comitiva
(2-5 mas 10-40 ratas
0 5-8 ratas terribles)
Valor de desafio: 6 9
Tesoro: estandar
Alineamiento: siempre cadtico maligno
Avance: §-16 HD (Mediano};

17-21 HD (Grande)

El Abismo tiene centenares de capas v en cada una de ellas vi-
ven centenares de demonios. Los mas poderosos de entre ellos
son los tanar'ri. Son el tipo de demonio predominante de los
ejércitos del Abismo,

Los uridezu, los armanite y los goristro, aparte su violencia
destructiva, tienen poco en comun. Son seres absolutamente
depravados, avariciosos v caprichosos, En otras palabras: son los
seres més adecuados para vivir en el Abismo,

Los demonios hablan abisal, celestial v dracénico.

terrestre/cualguiera
solitario, compafia (5-8) o tropel

estandar

siempre cadtico maligno
6-10 HD (Grande);

11-15 HD (Enorme)

terrestre o subterrdneo/cualquien
solitario o pareja

(8-18 mas 1 hezrou)

13

ningunoe

siempre cactico maligno
17-23 HD (Enorme}J;
24-48 H D (Gargantuesco)

COMBATE

Los demonios son combatientes feroces. Ni dan cuartel ni lo pi-
den (a no ser que sea un truco de alguna diversion perversa), A
menudo ‘juegan” con oponentes mds débiles v los torruran an-
tes de devorarlos. Cuando luchan contra enemigos fuertes ha-
cen sus mejores ataques v luego, antes de correr riesgos innece
sarios, huyen.

Convocar tanari (St): los tanar'ti pueden convocar a otros de

sU ESpECiE‘ a [raves tl[_‘l 'L.'(J!'lfLH'{? conmvocar manstruo, aunque S("}l'L?
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tienen una posibilidad limitada de convocarlos con exito. Tira

un d% v si falla no se convoca ninguin tanar'ti. Las criaturas con-
yocadas permaneceran durante 1 horas y luego volveran al abis-
mo. Un tanar'ti que ha sido convocado no puede a suvez con
vocar 4 mas.

Muchos tanarii son reacios a realizar esta convocacion por-
que entonces estaran en deuda con aquellos que han convoca-
do. Sélo recurrivan a la convocacion si sus propias vidas estan
enpeligro.

Qualidades tanar ri
Inmunidades (Ex): los tanarTi son inmunes a veneno y

na con un manto Ll.t" L)‘*lfL]]'iLiilL.[ e mrtentan {;f:‘.‘:ii!l']ﬂm' 4 Sus opoe-

nentes con la cola y paralizarlos con su mordisco. A las victimas

paralizadas de esta manera se las arrastra para que sirvan de ali-
mento al uridezu y a sus ratas.

Mordisco paralizantc (Ex): todos los que reciban el mor-
disco de un uridezu deben superar una salvacion de Fortaleza
(CD 14} o quedar paralizados durante 2d6 minutos.

Cola latigo (Ex): los uridezu pueden usar su cola como si
fuera un latigo. Generalmente la usan para trepar o para desar-
mar oponentes. Aunque fallen en el intento de desarme o de
trepar no pueden perderla.

Aptitudes sortilegas (Ex): a voluntad: escimidad, profanar, de-

electricidad. leclar el bien; 1/dia: azole sacvilego, Estas aptitudes se usan como un
Resistencias (Ex): tienen una resistencia de20en z:cido, frio hechicero de 14 nivel (CD salvacion = 12 + nivel del conjuro ).
yfuego, Empatia con las ratas (Ex): tanto las ratas normales como

Telepatia (Sb): los tanar'ri se pueden comunicar de
forma telepatica con cualquier criatura
gue hable un lenguaje en un radio de
100,

URIDEZU
Estas criaturas infernales se
tuentan entre ld‘\ mas comunes
de su raza que se pueden encon-
trar fuera del Abismo. Muchas
veces se les manda al plano
Material con mensajes para
tanar'ri mas poderosos. Al-
gunos se han quedado
atrapaclos en el plano Ma-
terial durante siglos con
fraternizando con las ra
tas locales v haciendo la
vida imposible a los pue
blos cercanos. Son criatu-
ras cobardes que se delei-
tan en complacer a sus
senores y haran cualquier
cosa para satisfacerlos,

Los Uridezu se parecen

¢ hombres rata sin pelo
que andan de pie v que,
de forma constante, estan
0“-3][{'}11'1[.{0 {.’[ aire con su
hocico. Tienen una cola fle-
xible v zarpas afiladas. Son
conscientes {it' {_iLl{' ]T!ll(:hliﬁ
criaturas ]{].“G l'['?]').‘ﬁ[({f"l';li"l S
res ':lhl}ﬂ'li.]']ﬂhll.‘fi ¥ 'Pl)]' S

WA

nos, buscan refugio bajo tierra donde

mientras estan en otros pl;z-
pucdcﬂ tener algm de intimidad Y escar-
banen la basura para abtener comida, Tam-

bien usan a las ratas locales como exploradores y espias.

{ombate

las terribles reconocen a los uridezu como sus senores. Los uri-
dezu reciben un bonificador racial de
+4 en las prucb;]s de influenciar

a

actitud de los animales que les per-

mite comunicarse con ellas con
comandos k‘imp[(r.ﬂ como “ami-
g0, "enemigo”, “huye” v "ataca’.

Convocar tanar'yi (St): una vez

al dia el uridezu puede intentar
convocar a otro uridezu con
un 40% de posibilidades de
exito,

ARMANITE
Los armanite son la caballe-
ria pesada de los demo-
nios. Son conocidos por
cargar contra sus enemi-
gos con gran furia y con
una inmensa sed de san-
gre. Surgen del Abismo
) para destruir todo lo que es
bueno o legal. Su aspecto es
muy parecido a un centauro
muerto viviente con cuer-
nos de toro. Es una de las ca-
ballerias mas terrorificas de
los campos de batalla. Van
protegidos con armadura
completa v las espinas y
puas de su forma natural
surgen por diferentes agujeros de
la armadura.

Combate

Los armanite saben perfectamente
g cudl es su sitioven el campo de batalla y lo asu-
men con regocijo. Sus cargas estan disenadas para con-
seguir la maxima destruccion y elm ayor caos pL}sib[(-r. Unawvezen
combate cuerpo a cuerpo, cogen sus manguales pesados v los ha-
cen girar a gran velocidad a la vez que golpean con sus pezunas.

p3ngy
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Carga (Ex): cuando los armanite cargan con sus lanzas hacen
el doble de dafo (como los lanceros monradas).

Alos uridezu les gusta atacar por sorpresa usando a las ratas co-
mo escolta v para debilitar a los oponentes. Luego cubren la zo-
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Tlustracion de W- Reynolds

Combate

Para la seleccion de dortes se presupone que tienen la dote de
Combatir desde una montura (solo para cubrir prerrequisitos,
no tiene efecto en t‘ljucgo .

Convocar tanar'ri (St): una vez al dia el armanite pucdc inten-
tar convocar a 1d10 gibados o a otro armanite con un 30% de po
sibilidades de t'.L')l‘l:-iL?gL!il'lU,

GORISTRO

Los gigantescos goristro se usah como maquinas destructivas
de asedio v como mascotas de los demonios mas poderosos.
Son criaturas estipidas que solo existen para destruir tanto co-
mo puedan. Son criaturas muy efectivas en la tarea de
arrasar todo lo que se les cruza por delante. '
Un goristro se parece a Un cruce retorci- g
do de bisonte y humano con un cuerpo <3
musculoso, hombros anchos y una L
cabeza con cuernos. Su brazos
son extremadamente largos de
manera que puede andar apoydndose en sus nudillos
como hacen los gorilas.

Los goristro son incapaces de luchar con
sutileza y astucia; en cuanto a ticticas de
combate sélo disponen de los instintos  §
animales. En la bartalla, primero sue- '\\-h L
len cargar contra sus enemigos y  oAd
;Uegﬂ ]05 g_,{l}pt:am COon sSus PU' :
fos hasta que se termina la
lucha. Si en un momento da-
do se encuentran sobrepasa-
dos por un gran numero de
enemigos, usan su poder de api-
sonar. A diferencia de otros demo-
I"lil'):‘i. no PLIL‘.’dL’n convocar i‘:-ma‘l"‘l'is.
Apisonar (Ex): el goristro pue-

de golpear con fuerza contra el

suelo con sus pies para produ-
cir una onda de choque que de-
sequilibre a sus enemigos. El
choque dura un 1 asalto duran-
te ¢l cual los enemigos en un radio
de 60" no pueden moverse ni ata-
car. Los lanzadores de conjuros  ~ =z
dentro del alcance deberan superar una prueba de Concentra-
cion (CD 20 + nivel del conjuro) o perderin los conjures que in-
tentaban realizar. Todas las criaturas que estan dentro del radio

de alcance del efecto deben superar una salvacion de Retlejos, o
se caen. Muchas estructuras, cuevas y cavernas se hunden bajo
esta onda de choque. Todos los que se vean atrapados cerca o ba-
jo una estructura de este tipo que se derrumbe reciben 8dé pun-
tos de dafio (salvacion Reflejos CD 15, mitad). El goristro puede
:']pib'{}ﬂﬂi' (_iL’ €5la manera (res veces &]] L{[Li.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: puede causar miedo como
si un hechicero de 10! nivel hubiera lanzado el conjuro del mis-
mo nombre (salvacién CD = 11 + nivel del conjuro). Un goris-
tro usa de forma constante ver lo invisible (como el conjuro del

mismo nombre lanzado por un hechicero de 10" nivel).

Lanzamiento de rocas (Ex}): los goristro estan entrenados
para lanzar rocas de 60 a 80 lb. Estos proyectiles tienen un in-
cremento de distancia de 140

DIABLO

Los diablos de Baator buscan poner los Planos bajo el control del
mal, Han disefiado un plan para derrocar al bien y establecer

una estructura tiranica con ellos en la cispide
La mayoria de los diablos que habitan Baator son ba

7 tezu. Debido a que todos proceden de este plano tan orgr

nizado, a veces es dificil diferenciarlos entre los diferen
tes tipos de baatezu. Tienden a vestirse igual y a hablar
igu;l!_, pues han sido educados bﬂjo el mismo modelode
crueldad. Los baatezu que se describen a continua
cion hablan infernal, celestial y draconico.

COMBATE

Los diablos preparan bien susbe
tallas y usan tacticas de pequefios
grupos alli donde pueden rode-

ar o flanquear a sus ene-
migos. A veces debilitana
los enemigos con ataguesa
distancia y, con la ayuda de
sus aptitudes sortilegas, divi

1.1("1'1 a 105 gI_L]pOS gl‘i’lnd(‘.‘s an-
tes de entrar en combatey
fragmentar mas atin al ejér-
Cito contrario.

Convocar baatezu (St): la
mayoria de los baatezu
pl ledeﬂ COonvoCar a sus oo
W etaneos como si usaran el
%) conjuro convocar monstuo
pero solo tienen unas posk
bilidades limitadas de éxito. Ti-
ra un d% v si se falla el inten-
to ningun baatezu responde
a la llamada. Las criaturas
l‘.Oan)CﬂdﬂH \"Ol\-’[‘l'i:ln au-
r(_n']'lflti[.:iln"ll.'l‘lfl' d 5u h.[g{‘!'
de origen pasada una hora y no pueden
usar sus propias habilidades de convocacion. En la rigida sociedad
de castas de los baatezu, el convocador estd obligado a pagar de al-
guna maneraa los baatezu que ha convocade, Muchos diablos son
reacios a quedar en deuda por culpa de las peticiones de ayuda,

Cualidades de los baatezu

Inmunidades (Ex): los baatezu son inmunes al fuego yel
Venenao,

Resistencias (Ex): [rio 20, acido 20.

Ver en la oscuridad (Sb): los diablos pueden ver pertecta-
mente en todo tipo de oscuridad (incluse en la oscuridad cres-
da por conjuros).

Telepatia (Sb): los baatezu se comunican teleparicamente
con cualquier criatura que hable un idioma situada en un radio
de 100’

Dac
Ini
Vel
CA
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Espinagon (Baatezu)
Ajeno pequeiio (legal maligno)

Dados de golpe: 3ds (13 dg)

Iniciativa: +1 (Des)

Velocidad: Volar 120' (regular)

CA: 16 (+1 tamano, +1 Des, +4 natural)

Ataques: garras +4 ¢/c; 0 2 pinchos +5 a distancia

Dano: garras 1d4 y 1d4 de fuego; pinchos 1d4+1
y 1d4 de fuego

Frente/alcance: 5x5'/5

Ataques especiales:
Cualid. especiales: RC 18, regeneracion de puas,

cualidades baatezu

aptitudes sortilegas, convocar baatezu,

Narzugon (Baatezu)

Ajeno Mediano (legal maligno)

10d8+10(55 Dg)

+2 (Des)

20

25 (+2 Des, +4 natural, +8 armadura completa con
pinchos, escudo pequeno +1)

lanza pesada +14/+9 ¢/c; 0 pico pesado +14/+9 ¢/¢
lanza pesada 1d8+4 ;1dé6+4 pico pesado y 1d4 fuego.

5x§Y/§
mirada aciaga, aptitudes sortilegas, convocar baatezu
reduccion de dafio 20/+2, RC 23,

cualidades baatezu

Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +4 Fort +8, Ref +9, Vol +8
Caracteristicas: Fue 10, Des 13, Con 11, Fue 18, Des 14, Con 13,
Int & Sab 13, Car 13 Int 12, Sab 13, Car 19
Habilidades: Avistar +7, Diplomacia +7, Esconderse +8, Averiguar intenciones +14, Avistar +14, Buscar +14,
Escuchar +7 Intimidar +17, Montar +15, Saber (los planos} +13,
Supervivencia +14
Dotes: Disparo a bocajarro Ataque al galope, Critico mejorado (pica pesada),
Combate desde una montura
Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera tertestre/cualquiera
Organizacion: solitario o bandada (2-5) Solitario (con montura) o pareja (con monturas)
Valor de desafio: 4 9
Tesoro: ninguno estandar
Alineamiento: Siempre legal maligno siempre legal maligno
Avance: 4-6 DG (Pequeno); por clase de personaje
7-9 DG (Mediano)
ESPINAGON Convocar baatezu (St): una vez al dia el espinagon puede in-

Entre los diablos mas pequenos estan los espinagones, Forman
grandes grupos para torturar cruelmente a sus victimas, y de
forma individual sirven como mensajeros y espias de sus sefio-
res oscuros. Muchos baatezu los desprecian porgue son débiles
en el combate, pero en realidad son los ojos v los oidos de Baa-
tor de manera que los diablos mas inteligentes los tratan con un
minimo de respeto.

Los espinagones se parecen a gargolas llenas de puas de la ca-
beza a los pies. Tienen zarpas afiladas come cuchillas v sus ojos
brillan con una iridiscencia rojiza. Tienen una risa nerviosa y
chillona que molesta incluso a los otros diablos.

(ombate
Muy raramente los espinagones entran en combate cuerpo a
cuerpo con sus enemigos. Prefieren volar en circulos alrededor
de ellos y disparar sus espinas desde cierta distancia. Si la situa-
cion de combate parece especialmente terrible, intentardn con-
vocar refuerzos o lanzaran un espantar o una nube apestosa para
cubrir su retirada.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: cambio de aspecto, flamear,
espantar, nube apestosa, Estas aptitudes se lanzan como un hechi-
cero de 8" nivel (CD salvacion = 11 + nivel del conjuro):

Regeneracion de prias (Sb): un espinagon puede disparar
las puias de su cuerpo cada asalto. Estas ptas se regeneran en un
asalto de manera que el espinagén tiene municién ilimitada.
Las puas tienen un incremento de alcance de 30"

tentar convocar a otros 1d3 espinagones con un 35% de posibi-
lidades de éxito.

NARZUGON

Son la caballeria de elite de los baatezu. Montan pesadillas y otros
tipos de corceles fantasticos, y viajan por entre los planos llevan-
do mensajes de los grandes diablos. A veces, cuando alguien es-
capa de Baator, los mandan para que lo atrapen y lo lleven de nue
vo a los infiernos. Otras veces, cuando los diablos deben realizar
algtin trabajo sucio en el plano Material, mandan a los narzugo-
nes para que inspeccionen el terreno durante la noche.

Rara vez se ve a los narzugones sin sus caracteristicas arma-
duras de calidad cubiertas de puias. Bajo sus viseras se esconden
unas facciones humanas de color palido con ojos que reflejan
un melancolia incomparable {aunque esta mirada corta el alien-
to y provoca los peores miedos).

La mayor parte de ellos montan pesadillas cuando estan en
misiones de Jos baatezu, pero otros montan grandes canes tras-
gueros, jabalis terribles, infernales o incluso dragones.

Combate

Los NAarzugoneas usan sus monturas para O]_‘.‘re]'lf_‘l‘ V(’I'l[iliﬂ &n l“]
combate, empleando su maniobrabilidad, cargas y ataques al ga-
lope. Aun asi, son lo suficientemente cautelosos como para re-
tirarse si sumontura estd en peligro de muerte. Primero empie-
zan el combate haciendo que la montura use sus aptitudes




especiales y luego realizan sus ataques de cuerpo a cuerpo. Si el
narzugon no puede preverel desarrollo de la batalla, abrira el vi-
sor desu yelmo y hara ataques de mirada.

Mirada aciaga (Su): rodos los que han visto a un narzugon
sin la mascara ven reflejados en sus ojos sus peores miedos.
Cuando mantiene la mirada empiezan a surgir imdgenes aluci-
natorias que ofuscan por completo la realidad. La mirada aciaga
funciona como un asesino fantasmal lanzado por un hechicero
de 10: nivel (CD salvacion 18] en un radio de 30,

Aptitudes sortilegas: a voluntad: fatalidad, flamear, inmovil;
zar persona, profanar, sugeshion; 1 vez/dia: azote sacrilego o v del or-
den. Estas aptitudes se lanzan como un hechicero de 10 nivel
(CD salvacion = 14 + nivel del conjuro)

El narzugon se puede ii‘fi‘j.‘ﬂl‘hll‘ St error juntamente con su
montura como el conjuro lanzado por un hechicero de 12!
nivel.

Convocar baatezu (St): una vez al dia un narzugén puede in-
tentar convocar 1d3 erinias u otro narzugén con un 30% de po-
sibilidades de éxito.

EFIMERO

(ww)

Tlstracion de M. Cavotta

Los efimeros son habitantes del plano de la Sombra, que a me-
]'lleL] Se puﬁ’.{i(—‘n encontrar en otros plﬂl—l(..‘s COIMo gL]ﬂI‘dE&]ﬂE"S\
[..'(.‘1_(:{.'[(.‘5‘; (8] (.‘éJZ;]d{}lCe‘.i. Estan C-OI'HPU{;‘S[OS [{@ materia S{Jm]nrl;!, 10
que les convierte en enemigos espantosos.

ESTIA DEL CREPUSCULO
Las bestias del creptisculo extraen su sustancia de las sombras
mas profundas de canones, bosques u complejos subterraneos,
Desprecian por igual la luz brillante y la oscuridad total, ya que
las dos las matan de hambre.

Se parecen a lagartos de dos cabezas de tamafio humano com-
puestos de sombras os-

curas, Se mueven
cuatro
apéndices que

sobre

parecen
men g uar
hasta desapa-
recer. Tanto
sus dos cabezas
gemelas como su
cola llena de puas
tienen siluetas per-
fectamente defi-
nidas. Guardan 4
con celo sus te- [
rrenos de ca- r,"(
za (como
por ejem-
plo una
cripta le-
vemente ilu-
minada) v atacan a
los intrusos que lle- :
van linternas y que hacen huiralas
Sl}mbms d(.' léiH LEU{‘ s llli]T'ﬁel‘]rE‘!].

areas de sombras (en especial si los intrusos llevan luces). Se es

as sombras mas oscuras que pueden encontrar y at
can por sorpresa al mayor numero posible de enemigos.
Debido a que estd hecha de materia sombria, una bestia del
crepusculo puede extender su cuello o su cola mas alla de lo que
pareceria posible garantizandole asi un mayor alcance en sus

conden en

ataques. Los oponentes desprevenidos pueden caer bajo las fau-
ces de una de estas bestias mientras intentan estudiarla desde lo
que congideran una distancia segura.

Habilidades: su naturaleza oscura y sombria le proporcions
un bonificador racial de +4 a las pruebas de Esconderse.

ECALIPSO
Los ecalipsos son criaturas equinas que galopan por el plano de
la Sombra en grandes manadas. Quienes son lo suficientemen-
te poderosos como para domesticarlos los usan como corceles
Solo a gran distancia se puede confundir a2 un ecalipso con
un caballo normal. La mayor diferencia son las seis patas, aun-
que si se examinan con detalle surgen otras diferencias. Su piel
es lisa, gris y parece que esté hecha de sombras insustanciales
Bajo la piel insustancial se ven las costillas, los huesos y el cri
neo. Tanto sus pezunas como su crin llegan a un punto donde se
desvanecen y se confunden can el plane. Sus ojos son orbes que
no reflejan ninguna luz Los ecalipsos ni rechinan ni relinchan,
aunque emiten grunidos cavernosos v resoplidos. Se comuni-
can teleparicamente con otros de su especie v con sus jinetes,
aundue nunca IO hact’f N contra extranos.

Combate
Un ecalipso lucha dando coces con sus pezuiias, Si el transcur
so de la batalla le es perjudicial, se vuelve incorporeo y huye
Aptitudes sortilegas: a voluntad: cantinar por la sombra, en-
conbrar la senda; 3/dia: rechazo; 1/dia: desplaze-
miento de plano (él v su jinetes), Estas aptitu-
des son como los conjuros del mismo
nombre lanzados por un hechicero de 15/ ni-
vel (CD salvacion =124
nivel de conjura),
Desmateriali-
zarse (Sh): el
ecalipso puede
volverse incorpo-
reQ Como una ac:
cién estandar, En
) este estado solo le pue-

r {_\ den dafar criaturas

incorporeas, armas
magicas +1 o me-
jores, o la magiay

tiene un 50% de evi-
tar el dano si este
proced
corpérea. Puede pasar

e de una fuente

avoluntad a través de nhjvms ¥

siempre se mueve en silencio, Su CA cambiy

. Sus pezunas

[ e S S

-~

o]

[ e I

[




Bestia del creptisculo
Ajeno Mediano
Dados de golpe:  8dd+8 (44 dg)
Iniciativa: +6 (2 Des, +4 Iniciativa mejorada)
Velocidad: 30
CA: 15 (+2 Des, +3 natural)
Ataques: 2 mordiscos +10, cola con ptias +8

Dano: motdisco 1d8+2, cola con puias 1d4+1 pezunia 1d8+5
5105’
aptitudes sortilegas

Frente/alcance: 5510

Ataques especiales:

Cualid. especiales:

con las sombras

Fort +11, Ref +10, Vol +7
Fue 20, Des 16, Con 18,
Int 6, Sab 10, Car 15
Averiguar intenciones +8, —
Avistar +13, Esconderse +7,

Fort +7, Ref +8, Vol +8

Fue 14, Des 15, Con 13,

Int 8, Sab 15, Car 13

Avistar +13, Esconderse +17,
Intuir la direccién +9, Listen +9,

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:

Ecalipso
Ajeno Grande
10d8+40 (85 dg)
13 (Des)

40, volar 90' (buena) o

22 (-1 tamano, +3 Des, +10 natural) 18 (=2 tamafo, —1 Des, +11 natural)
2 pezunas +15 ¢/c

desmarerializarse, fundirse

Higuera sombria
Planta Enorme
15d8+75 (142 dg)
—1 (Des)

4 zarcillos +18 ¢/c

zarcillo 1d8+9

101015

agarron mejorado, tiron,

dafio a la fuerza

desplazamiento de plano, camutlaje,
planta, mitad del dafo perforante
Fort +14, Ref +4, Vol +4

Fue 29, Des 8, Con 21,

Int4, Sab 9, Car 12

Moverse en silencio +13, Trepar +11  Intuir la direccion +13, Listen +13

Ataque miiltiple, Iniciativa
mejorada, Reflejos de combate

Soltura con un arma (pezunal,
Soltura con una escuela de magia

(Ilusion}, Correr

Terreno/clima:
Organizacion: Solitatio o manada (2-5)
Valor de desafio: 3 9
Tesoro: 1/10 monedas; 50% bienes;
50% objetos

generalmente neutral

9-12 DG (Mediano);

13-18 DG (Grande)

terrestre o subterrineo/cualquiera

Alineamiento:
Avance:

hacen ataques de toque incorpéreos que ignoran la armadura
natural, armadura y escudos. Atacan con un bonificador de +13
yhacen 1d8 puntos de dano.

Fundirse con las sombras (Sb): bajo cualquier condicion
que sea diferente de la luz del dia el ecalipso puede desaparecer
en las sombras obteniendo una ocultacién de 9/10. La ilumina-
cion artificial o incluso el conjuro llama continua no anulan esta
habilidad. En cambio el conjuro luz del dia st que lo hace.

los ecalipsos como monturas

Los ecalipsos abominan las sillas de montar pero aceptaran a un
jinete que pueda domar su naturaleza salvaje. Para intentar la
doma, el jinete debe primero subirse a su grupa, sea por medios
fisicos o magicos. Una vez estd montado, debe superar una
prueba de Montar (CD 30, -5 por no llevar silla de montar) pa-
ramantenerse encima de ella. Si se falla la prueba se provoca un
ataque de oportunidad por parte de la criatura haciendo 1de
puntos de dafio y el jinete va a parar al suelo. Depend iendo de
las circunstancias, el ecalipso puede huir o atacar,

Si el jinete domina a la criatura, ésta se comu nicara con ¢l de
forma telepatica y le servird de la misma manera que lo haria un
caballo normal. Desaparece el penalizador de —5 a montar por no
llevar silla (inicamente para el jinete que lo domo) y laaptitud de
volverse incorpéreo afecta también al jinete, El ecalipso puede lu
char mientras lleva un jinete pero éste no podrd hacerlo sin antes
superar una prueba de Montar (consulta ‘Montar', pag 72 del Ma-

terrestre/cualquiera
solitario o rebafio (4-24)

ninguno
generalmente neutral

11-20 DG (Grande);
21-30 DG (Enorme)

bosque

solitario

(4]

1,/10 monedas; 50% bienes;
50% objetos

generalmente maligno
16-30 DG (Enorme};

31-45 DG (Gargantuesco)

nual del Jugador). Algunos jinetes simplemente dominan de for-
ma magica a los ecalipsos y los montan con silla. En estos casos la
criatura no comparte sus aptitudes mdgicas con el jinete. Siem-
pre que pueda, el ecalipso se resiste al control migico.

HIGUERA SOMBRIA

Las higueras sombrias son arboles oscuros situados en el cora-
26n de bosques peligrosos. Se mezclan con otros drboles y es-
trangulan a los intrusos con nudos sombrios que descienden de
lo alto de las copas.

Aungue siempre permanece en la sombra, una higuera som-
briaes tan grande como cualquier otro arbol. El complejo de ra-
ices y troncos puede cubrir cientos de pies cuadrados y sus ra-
mas forman un techo impenetrable a unos 20' del suelo del
bosque. Escondidos entre las ramas hay zarcillos de color oscu-
ro que se agarran alrededor de las victimas desprevenidas y las
elevan del suelo constrifiéndolas hasta la muerte. Una vez el ar-
bol ha estrangulado a la victima, los zarcillos dejan caer el cuer-

po entre las raices al descubierto para cuando se pudra sirva de

alimento (fertilizante].
Las higueras sombtias pueden hablar silvano, aunque pocas
veces lo hacen.

Combate

La higuera sombria es lo suficientemente cautelosa como para
saber cuindo debe golpear para disfrutar de sorpresa. Es una




Tlustracion de M. Cavotta

planta ligada al suelo y no puede
huirsi la batalla se vuelve con
tra ella, aunque se pue-
K{L‘ retirar 1‘[ p[:.m() dl“
la Sombra y luchar
desde él. Luchara
hasta la muerte, a no
ser que pueda hacer
un prisionero ¢ in-
tercambiarlo por
una tregua.

Agarron mejo-
rado (Ex): para usar
esta habilidad, la hi-
guera debe golpear
con exifo a una cria-
tura de rtamano
Grande o menor
con el ataque de un
zarcillo, Por cada
prueba con exito de
presa posterior a la
primera, hace el dano
normal de los zarci-
los. Si sorprende a
multiples enemi-
gos, la higuera in-
tentara a I'mp'.] I h a5-
ta a cuatro victimas,

a pesar de tener
qLee T("dllfil- 5U bt’_\-
nificador de ataque
en pruebas sucesi-
vas de presa (su bo-
nificador mas alto
para pruebas de presa
es +28),

Tirén (Ex): un asalto después de que la higuera sombria atra-
pe a su contrincante, puede elevarlo unos 20' por el aire mien-
tras esté atrapado. El oponente que escape de la presa sufre 2deé
puntos de dano de la caida.

Dafio de fuerza (Sb): un asalto después que las ramas hayan
elevado a la victima, cada uno de los zarcillos le causa 1d4 pun-
tos de dano temporales de Fuerza por asalto en que se manten-
ga la presa (ademas del dafio normal). Se necesita superar una
salvacion de Fortaleza (CD 22) por asalto para evitar el dafio.

Desplazamiento de plano (Sb): como accion gratuita, la hi-
guera sombria puede desplazarse a si misma y a sus oponentes
(radio de 20"} al plano de la Sombra durante 5 asaltos (como el
conjuro del mismo nombre). Tanto la higuera como las criatu-
ras vuelven al plano Material al final de los 5 asaltos, a no ser que
la higuera sea destruida, en cuyo caso los supervivientes debe-
ran buscarse otro camino de vuelta a casa. Las higueras sombri-
as nativas del plano de la Sombra pueden trasladarse de igual
forma al plano Material.

Camutflaje (Ex): debido a que la higuera sombria se parece a
cualquier otro arbol normal se necesita superar una prueba de
Avistar (CD 25) para darse cuenta de cudndo se produce el ata-

que. Cualquiera que teng
Supervivencia o Saber
(plantas o hierbas) puede
usar su habilidad en vez de
Avistar para detectar la hi-
guera,

Planta: es inmune a los
efectos enajenadores, vene-
nos, dormir, paralisis, aturdi-
miento y polimorfizacion,
No se ve afectada por golpes
criticos,

Mitad de dafio perfo-
rante (Ex): las armas perforan-
tes s6lo le hacen la mitad de

- dafio, con un minimo de 1
punto de dafio.

ENERGON

Los energones son coalescencias
débilmente luminosas habitadas
por inteligencias alienigenas,
nativas de los planos de

Energia, que vagan por mu-

chos lugares satisfaciendo
su curiosidad o preparando
algun plan desconocido.
Los xag-ya son nativos

del plano de Energia positi-
va mientras que los xeg-yi
provienen del plano de Ener-
gia negartiva. Los dos tipos de
energones son globos transli-
cidos de unos 2' de didmetro
que flotan en el aire con una
iridiscencia cilida (xag-ya) o fria (xeg-yi) a su alre-

dedor. De la parte inferior de la esfera emergen de seis a doce
tentaculos. La tinica otra caracteristica destacable son un par de
manchas en la parte superior de la esfera que se supone son ojos.

Son seres incorporeos que ignoran puertas, paredes o mobi-
liario, y que se deslizan en silencio de un lugar a otro siguiendo
caminos desconocidos. A veces se paran a observar a las demis
criaturas y tienen predisposicién por lugares donde hay naci-
mientos o muertes. Casi nunca empiezan una lucha y el mero
contacto con ellos ya es peligroso. Muchos los consideran una
amenaza e intentan evitarlas,

Algunos clérigos o nigromantes poderosos los capturan para
que sirvan como guardianes de un lugar, ayuden en un ritual o
fortalezcan a sus seguidores muertos vivientes, Cuando se les li-
bera, expresan su gratitud curando a sus rescatadores o luchan-
do junto a ellos.

Tanto los xag-ya como los xeg-yi no hablan (ni siquiera entre
ellos). Se desconoce su alimentacion y sus habitos reproductivos.

Los energones se mueven mucho mientras estin en combate y
usan su incorporeidad para engafar a sus enemigos. A menudo

e ]




Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dano:

Frente/alcance:

Cualid. especiales:

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes:

Terreno/clima:
Organizacion:
Valor de desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
Avance:

di!-i}');il'{] I SUS Tavios (.{{'. {".]](“.l'gll:] v ]Ll{'_‘.g{_} 5S¢ {".S(f{}ﬂd(’.‘l'l d{:‘. ntro d{'_‘. un
objeto solido para evitar el contraataque. En combate cuer-
po a cuerpo intentan situarse en las posiciones mas ven-
tajosas de manera que sus enemigos puedan
maniobrar poco, e intentan usar sus Reflejos de
combate para hacer ataques de
oportunidad extra. Un energén

solo puede luchar con cuatro

tentaculos a la vez.

Incorporal: a los energones tan
solo les pueden dafar otras criatu-
ras incorporeas, armas +1 o

Xag-ya

Ajeno Mediano (incorporal)
sds+s (27 dg)

+3

volar 20 (buena)

17 (+3 Des, +4 desvio)

4 toques incorporales +8 ¢/c;

o rayo de energia positiva +8 ataque

de toque a distancia

toque incorporal de energia positiva tde;
rayo de energia positiva 1d8

xS/

inctmpm'a!, azote de energia positiva,
(‘X'lelHElI' MUuertos vivientes, (‘.."{E'ZIHid(‘
Fort +5, Ref +7, Vol +4

Fue -, Des 17, Con 12,

Int 7, Sab 10, Car 18

Averiguar intenciones +8, Avistar +8,
Buscar +5, Esconderse +10

Expulh‘idn incrementada, RL‘ﬂL‘.j(JS de combate

terrestre o subterrineo/c u;;]q uiera
solitario o agrupamiento (2-8)

4

ninguno

siempre neutral

6-9 DG (Mediano); 10-15 DG (Grande)

mejores, o magia. Cualquier |

dano que provenga de una fuente
corporea solo tiene un 50% de
posibilidades de afectarle. Pa-
sana través de los objetos soli-
dos y sus ataques pasan a tra-
vés de las armaduras. Se
mueven en silencio.

Rayo de energia (Ex): el
rayo de un energon tiene un

alcance de 30

Estallido (Sb): si se redu-
cen los puntos de vida de un
enm_‘g{in a 0, su cuerpo instanta-
neamente se destruye v estalla en
una explosion de energia positiva
o negativa causando 1d8+9 puntos
de dano a todo el que esté en un radio

Xeg-yi

Ajeno Mediano (incorporal)

5d5+5(27 dg)

+3

volar 20° (buena)

L7 (+3 Des, +4 desvio)

4 roques incorporales +8 ¢/¢; o rayo de energia positiva
+8 ataque de toque a distancia

toque incorporal de energia negativa 1de;
rayo de energia negativa 1dg

%55

En{'mpm‘:t[, azore de enhergia negativa,
reprender muertos vivientes, estal lido

Fort +5. Ref +7, Vol +4

Fue - Des 17, Con 12,

Int 7, Sab 10, Car 18

Averiguar intenciones +8, Avistar +8, Buscar +5,
Esconderse +10

I;'xpu].k;ii')n incrementada, Rcﬂ(.‘j{}.ﬂ de combate
terrestre o subterra neo/cualquiera

solitario o agrupamiento (2-8)

>

ninguno

siempre neutral

6-9 DG (Mediano); 10-15 DG (Grande)

de 20" (Fortaleza CD 16, mitad). Si se en-
cuentran un xag-ya y un xeg-yi, empie-
zan a darvueltas unoalrededor de otro
tan rapido como pueden hasta que se
tocan y explotan los dos causando
2d8+18 puntos de daro en un ra

dio de 30" (Fortaleza CD 16,

mitad].

SPIONII 4 39 #p1ovagsity]

Xag-ya

Son criaturas de energia positiva que
pueden curar a sus aliados o hacer danio
extra a los muertos vivientes.
Azote de energia positiva (Sb): los xag-
ya pueden hacer un ataque de toque a
distancia o tocar con un ataque in-
corpéreo para llenar al objetivo de
energia positiva. Los enemigos
muertos vivientes [IEILII'N_EHL‘ sean in-
Cm‘pm'a:h'r.‘;_] reciben 2d8+5 puntos de dano extra.
También pueden canalizar esta energia hacia
criaturas vivas y curarles hasta
2d8+5 puntos de dano. Pueden
centrolar su energia positiva para
evitar sanar a sus enemigos (hacen tinica-
mente el dano base): este poder
pueden usarlo hasta cinco veces
al dia.
Expulsar muertos vivientes
(Sb): los xag-ya pueden crear una



extension de 60' de energia positiva a su alrededor que haga re
tirarse a los muertos vivientes, Expu lsan muertos vivientes co-
mo un L‘]L‘n'go de 5 nivel cinco veces por dia. No pueden des-
truir muertos vivientes.

Keg-yi

Los xeg-yi son seres de energia negativa que pu&‘d»‘.’.n hacer dafio

extra a las criaturas vivas,

Azote de energia negativa (Sb): los xeg-yi pueden hacer un
ataque de togue a distancia o tocar con un ataque incorpéreo pa-
ra llenaral ub}'cri\!o de energia negativa, Este ataque hace 2d8+5
pLI ntos d{_‘ dﬂ no extra }-" cura (’[ mismo n l‘[ﬂ'l(’l'() Ll{:‘. pl]nf’(l‘i df;‘ d -
Ao en muertos vivientes. Pueden controlar su energia positiva
para evitar sanar a sus enemigos muertos vivientes (hacen tini-
camente el dano base: este poder pueden usarlo hasta cineo ve-
ces al dia.

Reprender muertos vivientes (Sb): los xeg-yi pueden cre-
ar un extension de 60' de energia negativa a su alrededor que
haga encogerse de miedo a los muertos vivientes. Reprenden
muertos vivientes como un clérigo de 5! nivel cinco veces por
dia. No pueden comandar muertos vivientes.

GENIO

Como a muchas de las criaturas de los planos Elementales, a los
Genios les gusta interactuar con el plano Material. Algunos ge-
nios viven en una opulencia aburrida, pero muchos otros se

lanzan en busca de nuevas experiencias v peligros.

Ensu 1‘(}1‘]1‘1{1 HE[[LITH] son m uy pa 1‘{.‘(:1[.1()9 da 1[)."; 1'] umanaos, pero
hay rasgos que traicionan su natu raleza. Los dao, por Ejt‘mplo.
S01 I'UhL!SIUS b l'n'LIS('.UlOSOS mientras que ]09 ]Tlil].'i([ tienen un
color azulado. Todos los genios son maestros de la ilusion, de
manera que su apariencia pocas veces tiene valor real.

Su comportamiento también copia aspectos de su plano de
origen, Los dao son avidos comerciantes de gemas y oro, mien-
tras que los marid cambian de humor de forma caprichosa, de la
misma manera que después de la tormenta viene la calma. To-
dos los genios comparten un temperamento inquisitivo y, de
hecho, muchos dejan sus hogares en los inmensos palacios de
los planos Elementales para mezclarse en los conflictos y las or-
ganizaciones del plano Material.

COMBATE
Con la gran cantidad de aptitudes sortilegas que dominan, tie-
nen muchas maneras de actuar en combate, el cual tienden a
considerar como un puzzle, en el que intentan diferentes téeni-
cas y prueban puntos débiles.
Desplazamiento de plano (St): un genio puede entrar en cualguie-
ra de los planos Elementales, el plano Astral o el plano Material.
. Esta apritud transporta al genio y hasta a seis criaturas que tengan
sus manos enlazadas y estén en contacte con una del genio. Por lo
demas, funciona igual que el conjuro del mismo nombre,
Telepatia (Sb): un genio se puede comunicar con cualquier
criatura que tenga un lenguaje en un radio de 100,

DAO

Son genios del plano Elemental de la tierra, a menude inmer-
{ 72 sos en operaciones de compra-venta de gemas en el plano Ma-

terial, que intercambian por poder y otras riguezas, Ven a ks
criaturas inferiores como recursos a los que se puede explotr
y luego tirar.

Se parecen a humanos musculosos con ropas de seda de mucho
vuielo. Los dao son los genios que mas se engalanan con gemas. Sus
formas naturales son demasiado altas para ser humanas pero,
igual que el resto de genios, usan el conjuro alferar el propio aspecto

para parecerse a ]1leﬂl']ﬂ.q normales o, 8 es ﬂ{'(‘l.‘.‘i:]r[L), i ETIAngs.

En el plane de la tierra los dao viven en un inmenso comple-
josubterraneo llamado la Gran caverna sombria donde fuerzan
a los esclavos elementales a que extraigan las gemas de las mi-
nas. La Gran caverna sombria es del tamano de un continentey
esta azotada por [recuentes rerremotos que los dao consideran
entretenidos, Las rivalidades entre todos los aspirantes a ser
Gran Khan de los dao son intensas e imperecederas.

Por todas partes hay bandas de dao que se organizan a lo lar
go del inmenso laberinto, que es su hogar, con alguin atamin co
mo gobernante. Estos lideres gobiernan con mano férreay
usan a los esclavos para trabajar en las minas.

Los dao hablan térraro, acuano v comun.

Combate
En una lucha los dao arreglan el campo de batalla a su medida
Usan muvos de piedra, pasmmiento v bransmutay roca en barro para
dividira sus enemigos, sellarlos o crear rutas de escape, v evitar
que se muevan de forma efectiva. Después ponen a pruebasu
fuerza fisica entrando en el cuerpo a cuerpo v golpeando con
los dos punos.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: allerar ¢l yo, desorienlar, de-
tectar el bien, detectar mﬂgm,_,féi‘nm gaseosa, imagen persistenle, -
sibilidad, muro de piedra, pasamiento; 3/dia: vemover herva, bransmie
tar voca en barro; 1/dia: pueden garantizar hasta tres deseos
limitados (sélo a los que no son genios). Estas aptitudes las lan-
zan como un hechicero de 19! nivel (CD salvacion = 12 + nivel
de con Juro ).

Maestria de la tierra (Ex): los dao ganan un bonificador de
+1 al ataque y al dano si tanto ellos como log oponentes rocan el
suelo. Si el oponente es alado o acuatico, los dao sufren un pe-
nalizador de —4 al ataque v al dano (estos moditicadores no se
incluyen en los blogues de estadisticas)

Empujon (Ex): los dao pucdcn embestir sin provocar ati-
ques de oportunidad. Los modificadores al combate que se ob-
tienen de la Maestria de la tierra también se aplican a las tiradas
enfrentadas de Fuerza.

MARIL

Los marid son genios muy independientes. Son tan dificiles de
controlar como el propio océano en el que viven. Tanto si estan
€11 SUS pﬂ laCiUH tlL.'] pii]]'lﬂ EI(!]TK’HUJ] d(’.] dgua comoen ll.')f; mares
del plano Material, adoran cazar por deporte en las profundida-
des del mar y recoger perlas y tesoros del fondo ocednico. En el
plano Material también tienen otro pasatiempo: volear barcos y
ahogar marineros.

Los marid se parecen a humanoides de piel azulada de
unos 16" de altura. Cuando se dignan llevar ropa, se visten
Con (’!L‘lnt‘ﬂ[o.‘i LILE(‘. no "l]T!PEL{{’Tl Tllidlﬂ'. /\1ngl}-: se visten con
Lt‘_fidos de ;J[g;z.f-; marinas, guurm*('édos con bordados de cora-
les y perlas.
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Dao
Ajeno Grande (aire, maligno)

Dados de golpe: sds+16 (52 dg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 20

CA: 17 (=1 tamanio, +8 natural)
Ataques: golpetazo +13/+8 ¢/c
Dano: golpetazo 1d§+9
Frente/alcance: LAt

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, maestria de la tierra,
q pe ] £

Marid

Ajeno Grande {agua, cadtico)

11dg+22 (71 dg)

+3 [ Des)

20', nadar 60’

19 (—1 tamario, +3 Des, +7 natural )

golpetazo +16/+11 ¢/f¢

golpetazo 1d8+9

%S/ 10

aptitudes sortilegas, maestria del agua, empapar,
voragine

RC 27, desplazamiento de plano, telepatia

Fort +9, Ref <10, Vol +9

Fue 23, Des 16, Con 14,

[nt 16, Sab 15, Car 15

Arte (dos Cualesquiem ) +17, Averiguar intenciones 416,
Avistar +16, Conocimiento de conjuros +17,
Escapismo +12, Escuchar +16, Intimidar +16,
Moverse sigilosamente +17

Ataque poderoso, Gran hendedura, Hendedura

empujon
Cualidades especiales: desplazamiento de plano, telepatia
Salvaciones: Fort +8, Rel +6, Vol +8
Caracteristicas: Fue 22, Des 11, Con 14,
[nt 11, Sab 15, Car 15
Habilidades: Arte (cualquiera) +11, Averiguar intenciones +13,
Avistar +13, Conocimiento de conjuras +9
Tasacion +11
Dotes: Ataque poderoso, Hendedura, Romper arma
Terreno/clima: terrestre o subterrineo/cualquiera
Organizacion: solitario, compaiiia (2-4) o partida (6-15)
Valor de desafio: 7
Tesoro: monedas estandar; doble bienes;
objetos estandar
Alineamiento: siempre neutral maligno
Avance: 9-12 DG (Grande);

13-24 DG (Enorme)

Como grupo, los marid tienen una socie-
dad muy desorganizada en comparacion con
el resto de lo genios. En el plano Elemental
del agua hay un imperio disperso gober-
nado por un padishah, pero muchos
marid no reconocen su autoridad.
En cualquier momento dado hay
una gran cantidad de herederos
compitiendo por el Trono de coral
yson muchos los que no estan dis-
puestos a esperar que el reinado
del padishah finalice de forma
natural.

Combate
Todo marid sabe que esta mas se-
guro en el agua, de manera que solo
en muy contadas ocasiones abandonan este
elemento. En cambio, entre las olas los marid

son el terror, Sus tacticas a menudo conlle- /7)) §i,
van volcar los barcos enemigos y luego | M‘\I
ahogar a los marinoes en un vértice de 89
agua.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: crear agua, detectar el
bien, detectar ¢l mal, defectar magia, invisibilidad, polimorfarse,
purificar comida y bebida (s6lo agua), ver lo invisible; 5/dia: bruma so- !
lida, controlar las aguas, forma gaseosa, vespivacion acudtica; 1/ano;
deseo limifado (solo a los que no son genios).

terrestre o subterraneo/cualquiera
solitario, companifa {2-4} o partida {(6-15)
9

doble estandar

siempre caotico neu tral
12-15 DG (Grande); 16-33 DG (Enorme)

Maestria del agua {(Ex): los marid ganan un bonifi-
cador de +1 en todos los tiros de ataque y las tiradas

W) .. H : -

de daiio, si tanto el marid como su oponente estan

DRIONY) " AT AP HOTIDAFTH T

en contacte con el agua, Si uno u otro estan
en tierra firme, entonces sufren un pe-
nalizador de —4 al ataque y al dano (es-
tos modificadores no estan reflejados
en el bloque de estadisticas),
Un marid puede ser un pmhivmn §e-
rio para los barcos que se crucen en su ca-
mino. Muy facilmente pLLcLlL‘ volcar barcos
de menos de 55 i3 b detener barcos de has
ta 110 de [uﬂgi['ud_ Los marid puvd(‘n
disipar fuege magice con solo tocarlo
(como un disipar magia lanzado por un
\ hechicero de 11, nivel).
; Vértice (Sh): el marid puede
transformarse en un remolino
una vez cada 10 minutos, a con-
dicion de que haya agua sufi-
ciente en el entorno, v se puulc
mantener asi durante S asaltos. En
forma de vortice, el marid se puvd{‘
mover por el agua o por el fondo
marino a su velocidad de nado.
El vortice tiene §' en su base, 30
de anchura en su parte superior y
se eleva de 10a 40" El marid pue-



de determinar la altura del vortice dentro de su aleance. Las
criaturas Medianas o mas pequenas pueden sufrir dano
cuando se vean atrapadas por el vortice y pueden ser traga-
das por el. Una criatura atrapada por el agua debe superar
una salvacion de Reflejos (CD19) cuando éntra en contacto
con ella o recibira 2de6 de puntos de dafo. También debe su-
perar una segunda salvacion de Reflejos o sera atrapada por
las fuertes corriente, sufriendo el dafio cada asalto. Una cria-
tura que pueda nadar puede hacer un tiro de salvacion de Re-
flejos por asalto para liberarse y escapar asi del vértice. La
criatura, aun recibiendo dafo, igualmente podrd salir si su-
pera el tiro. El marid puede expulsara cualquiera de las cria-
turas que haya en el vartice cuando lo desee, depositandola
alli donde se creo.

Si el vartice toca el fondo marino crea un remolino de agua
rurbia y despojos marinos. La nube de despojos estd centrada
en el marid y tiene un diametro de la mitad de la altura del
vortice, La nube oscurece la vision y la visién en la oscuridad
mis alld de 5. Las criaturas mas alld de 5' tienen una oculra-
cion media, mientras que los que estin mas lejos la tienen to-
tal (consulta ‘Ocultacion’ en la pagina 133 del Manwual del Juga
dor], Todos los que queden atrapados en la nube deberan
superar una prueba de Concentracion (CD 19) para poder lan
ZAar un conjuro.

GITHYANKI

Ajeno Mediano (maligno)

Dados de golpe: 1d8+1 (5 pg)

Iniciativa: +1 {Des)

Velocidad: 30

CA: 16 (+1 Des, +5 coraza)

Ataques: espadon de gran calidad +3 cuerpo a cuerpo; o arco
largo compuesto +2 a distancia

Dano: espadon 2dé; o arco largo compuesto 1d8

Frente/Alcance: 5'x5'/s’

Ataques especiales: psionica

Cualidades especiales: psionica, RC variable (consulta el
texto)

Salvaciones: Fort +3, Ref +3, Vol +1

Caracteristicas: Fue 10, Des 12, Con 13, Int 11, Sab 8, Car 10

Habilidades: Arte (fabricacion de armaduras) +2, Arte (fabri-
cacion de armas; +2, Buscar +4

Dotes: Soltura con arma (espadon)

Terreno/clima: terrestre o subterrines/cualquiera

Organizacion: compaiiia (2-4 guerreros o guerreros psiquicos
de 3" nivel), escuadra (11-20 guerreros o guerreros psiquicos
de 3" nivel, mas 2 sargentos de 7/ nivel, 1 capitin de 9 nivel
y un dragon rojo joven), o regimiento (3-100 guerreros o gue-
rreros psiquicos de 3.7 nivel, mds 1 sargento de 7. nivel por
cada 10 soldados, 5 tenientes de 7. nivel, 3 capitanes de 9 ni-
vel, 1 lider supremo de 16! nivel y 1 dragén adulto por cada
30 miembros)

Valor de desafio: |

Tesoro: estandar

Alineamiento: siempre maligno (cualquiera)

Avance: por clase de personaje

Los Githyanki son un antiguo linaje de seres similares a los
humanos que residen en el plano Astral y que de forma cons
tante estan llenando sus armerias v preparando su siguiente es-
caramuza, asalto, o guerra,

Son seres demacrados que miden unos & 1/4' ¥ pesan unas
170 Ib. Tienen una piel rugosa y amarilla y un pelo negro que
suelen peinar en una o mas trenzas. $us ojos tienen un brillo
oscuro, y sus orejas son puntiagudas v con formas dentadas en
su parte trasera. Disfrutan fabricando ropa v armaduras recarga-
das de estilos barrocos. Es una raza que reverencia las armas y
NO €8 raro que Muestren mds interés por st armamento que por
Uun COmpanero.

Los githyanki hablan su propia lengua secreta, aunque tam-
bién dominan el comiin y dracénico. Al igual que los enanos,
SON MAesIros artesanos aungue se concentran exclusivamente
en objeros bélicos. Esos objeros son distintivos y los no gith-
yanki que los adquieran corren el riesgo de recibir un castigo
inmediato si se encuentran con un githyanki,

La mayoria de los que se encuentren fuera de sus hogares son
guerreros, aunque también hay algunos magos (llamados "bru-
jos") v githyanki multiclases (llamados gish).

COMBATE

Los githyanki son guerreros experimentados, familiarizados
con el uso tactico de la emboscada, la cobertura v los ataques
psionicos de francotirador a gran distancia. Sin embargo, pre-
fieren entablar combate cara a cara para poder utilizar sus de-
vastadoras armas de cuerpo a cuerpo. Las armas githyanki nor-
malmente son espadones, espadas bastardas, v otras armas con
cuchillas especialmente grandes de fabricacion githyanki. To-
das las armas son de gran calidad y estan decoradas v bautizadas
con nombres tnicos,

Los magos githyanki dirigen sus paderes con gran precision
para apoyar a sus camaradas inmersos en el combare cuerpo s
cuerpo.

Psignicos (St): a voluntad, darividencia/claviaudiencia, mane de
mago, puerta dimensional y lelequinesis. Al avanzar a 8 nivel, un
githyanki puede usar desplazamienta de plano una vez al dia. Es-
tas aptitudes se lanzan como un mago de 16/ nivel.

Resistencia a conjuros (Ex}: un githvanki tiene resistencia
a conjuros 5, +1 por nivel de personaje.

Espadas plateadas

Los combatientes githyanki de 7." nivel o superior llevan es-
tas impresionantes armas, de fabricacion exclusivamente
githyanki. Una espada plateada es un espadin +3 que se parece
mucho a un arma githyanki normal; sin embargo, cuando se
desenvaina en combate, la cuchilla se transforma en una co-
lumna de liquido plateado, alterando el equilibrio del arma,
asalto tras asalto, a medida que la forma de la cuchilla fluye y
resplandece. En manos de alguien sin la dote Competencia
en arma exotica apropiada, el arma es pesada v dificil de ma-
nejar (penalizacion de —4 a las tiradas de ataque) y posee sélo
su bonificador de mejora. Sin embargo, en manos de un
usuario competente, en el plano Astral es capaz de atacar el
cordén de plata que conecta a muchos viajeros astrales con
sus formas fisicas. El cordén, que normalmente es insustan-
cial, pasa a tratarse como un objeto tangible con la CA desu




propietario, dureza 10, y 20 puntos de golpe (ver ‘Ataques a dieron entre los racialmente distintos githyanki y sus enemi:

objetos’ en la pagina 135 del Manual del Jugador). Un cordén gos mortales los githzerai (ver la entrada githzerai, a continua
de plara Cu:"lga‘ de forma visible &' por detras del vigjero an- clon j; unos intentan constantemente llevar a la extincion a

tes de fundirse con el medio astral. otros. Esta animosidad hace Siglus que dura, convirtiendo a
Cuando se dana el cordon, el viajero astral debe superar los githyanki en las criaturas malvadas y militarizadas que son
inmediatamente una sal- : hoy en dia. Sin embargo, el odio de ambos pueblos por los azo-
vacion de Fortaleza m
(CD 13) o volvera a su =
cuerpo, lo que de todas
maneras puede ser una bue-
na idea si el viajero no quiere
combatir con el githyanki

/ tamentes no conoce

A limites y, ante la posi-

f bilidad de matar iliti

_.J:. f i.l(‘.‘i, cesaran en sus hl}.‘;'
/' .-“f: tilidades. Los githyanki
/ viven dentro de enormes
fortalezas que vagan a la
deriva por el plano Astral.
Desde alli llevan a cabo
su comercio, fabrican

en su plano naral. Si se
corta el cordén plate-
ado, se destruye tan-
to la forma astral
como el cuerpo g : of = W : : : bienes, cultivan comida,

' 7 ' § ] y viven su vida. Las vi-
viendas familiares
no existen ya que la
mayoria de githyanki
prefieren su propio
domicilio; sin em
bargo los githyanki
suelen ser encontra

que hay en el
plano Mate-
rial,

!\L]I'](_]Llﬁ’. {?Xi.‘_\"
ten espadas pla-
teadas con un
bonificador de mejora
dl* +5 }' {'.?]I'Llctl.'l'i.‘i[i'

relativamente
escasos que solo
tienen los héroes
de la raza. Si una es-

cas vorpalinas, son . . iy A | _‘r.‘- dos en grupos, po-

artefactos menores ; WLV : " B nicndo a prueba sus

) ":ﬂ habilidades de lucha.

/:'” Una fortaleza contiene

Yade) no combatientes (ni-

Nos en su mayoria) en

pada plateada cae en un 20% de la proporcion de pobla-

manos de cualquier cion luchadora. En todos los roles v

otra criatura, los clases se pueden encontrar de for-

githyanki intentaran re- ma indistinta tanto varones como
cuperarla. Si pueden se mujeres.

\ Los githyanki no tienen deidad;

‘n en su lugar rinden culto a una rei

yen el peor de los na liche. Es una gobernante celosa

casos y si no les queda ' = U y paranoica que devora la

la robaran, si es ne-

cesario la mataran,

otra opcién, intentardn ne- ", esencia de cualquier gith-

gociar con ella o aliar- . — pr, #ﬁ}‘:-" - yanki que suba por encima
Se CON SUS ene- a7 (| W WS e TS % ,'_ WA c| 16 nivel de personaje.
migos. S SSE S SO/ Ademas de eliminar potenciales rivales, la
Nivel de lan- reina liche mejora su poder con este robo de
zador: 117 Prevrequisitos: Fabricar armas y armaduras magicas, esencia vital.
el creador debe ser un githyanki; Precio de mercado: 98.350 po; Pacto con los dragones rojos: los githyanki tienen un pac-
Coste de creacton: 49.000 po + 3.920 PX. to racial con los dragones rojos, que a veces les sirven de mon-
tura. Individualmente, cada githyanki gana un bonificador ra-
SOCIEDAD GITHYANKI cial de +4 en las pruebas de Diplomacia cuando trate con un
En el pasado, los azotamentes esclavizaron razas enteras, y en- dragén rojo. En grandes grupos, pueden hacer alianzas tempo-
tre ellas estaban los antepasados de los githyanki. Siglos de rales con dragones rojos a eleccion del DM (ver '‘Organizacion’,
cautividad hicieron crecer su odio, alimentaron su voluntad v, mas arriba).

finalmente, d{’.spertm'(‘m 518 podcrcs psiquicos. Con su arma-

mento mental y un poderoso lider al que seguir (el legendario  PERSONAJES GITHYANKI

Gith), los esclavos iniciaron una lucha a través de los planos La clase predilecta de los githyanki es la de guerrero. Nunca son
que, al final, hizo caer al imperio ilicido y trajo la libertad a las clérigos, a menos que renuncien a la remida reina liche (una

razas supervivientes. Sin embargo, estas razas pronto se divi- eleccion peligrosa, y potencialmente letal],

SPIOniay] 4 ap Hotpagsy




GQITHZERAI

Ajeno Mediano

Dados de golpe: 1d8 (4 pg)

Iniciativa: +3 (Des)

Velocidad: 30

CA: 17 (+3 Des, +4 armadura inercial)

Ataques: daga +1 cuerpo a cuerpo; arco compuesto +4 a dis-
tancia

Dane: daga 1d4; arco compuesto 1d8

Frente/alcance: 5'x5'/s'

Cualidades especiales: psidnica, RC variable (ver texto)

Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol +3

Caracteristicas; Fue 10, Des 16, Con 10, Int 8, Sab 12, Car 11

Habilidades: Concentracion +4, Busqueda +2

Dotes: Soltura con un arma (daga)

Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera

Organizacion: compania (3-12 alumnos de 3" nivel), secta (12-
34 alumnos de 3 nivel, mas 2 profesores de 7" nivel y 1 men
tor de 9 nivel}, u orden (30-100 alumnos de 37 nivel, mas 1
profesor de 7! nivel cada 10 alumnos, 5 mentores de 92 nivel,
2 maestros de 13! nivel, v 1 sensei de 16" nivel)

Valor de desafio: 1

Tesoro: estandar

Alineamiento: cualquiera neutral

Avance: por clase de personaje

Los githzerai son seres de corazon duro que viven en el Limbo
bajo la seguridad y la proteccién de sus monasterios ocultos.

Son mis altos y delgados que los humanos. Tienen rasgos an-
gulosos, caras largas v ojos grises o amarillos. Son duros v serios
tanto en sus ropajes comao en su personalidad.

Como regla general los githzerai son seres callados y reserva-
dos en sus opiniones. Son criaturas que confian en pocos que
no sean de su propia raza. Hablan su propic lenguaje (bastante
similar a la lengua de los githyanki. De hecho, ambas razas po-
drian entenderse si eligieran hablar en lugar de luchar) y tam-
bién hablan comun.

Muchos githzerai son monjes; sin embargo, dentro de los
monasterios también hay hechiceros, picaros y githzerai multi-
clase (llamados zerth) .

COMBATE

Los githzerai no temen ser sorprendidos sin armas, va que sus
Cuerpos son sus mejores armas. Los monjes githzerai son lu-
chadores mortales (incluso sin armas ni armadura} v aprenden
allevar la “lucha justa” a sus enemigos: los githyanki y los azota-
mentes. En un combate cuerpo a cuerpo, los hechiceros githze-
rai suelen usar sus poderes para mejorar a monjes, guerreros
psiquicos y picaros,

Psianica (St): a voluntad: atontar, caida de pluma, estallar. Al
avanzar a 11" nivel de personaje, un githzerai puede usar despla-
zamienlo de plano una vez al dia. Estas aptitudes se lanzan como
un hechicero de 16! nivel,

Armadura inercial (St): los githzerai pueden usar su fuerza psi-
quica para bloquear los golpes del enemigo. Este poder les otorga
un bonificador de armadura de +4 mientras estan conscientes.

Resistencia a conjuros (Ex): un githzerai tiene resistencia
a conjuros 5,+ 1 por nivel de personaje.

SOCIEDAD GITHZERAI

Los precursores githzerai se unieron bajo el mando del rebel-
de Gith (ver los githyanki mas arriba) v derrocaron el impe-
rio interplanario de los azotamentes. Una vez libres, los anti-
guos esclavos se separaron ideoldgicamente v con el riempo
racialmente, convirtiéndose en los githzerai y sus enemigos
los githyanki. La historia del aprisionamiento de los githzerai
fue la base de su forma de vida monacal, en la cual rodos los
githzerai aprenden desde nifios como erradicar opresores po-
derosos y enemigos de su linaje (cualquiera que no sea un
githzerai).

Los githzerai viven en forralezas similares a monasterios
autosuficientes, ocultos en las profundidades de los remoli-
nos del Limbo. Mientras el desorden y el caos reina en el ex-
terior, la estabilidad se mantiene en el interior. Cada monas-
terio esta bajo el control de un sensei, un monje de al menos
16." nivel y se sigue un estricto horario de canticos, comidas
y entrenamiento en artes marciales. Los deberes de cada
monje dependen de la filosofia de cada sensei. Un monaste-
rio contiene un nimero de no combatientes (principalmen-
te nifios) igual al 15% de la poblacion luchadora. En todos los
roles y clases se pueden encontrar de forma indistinta tanto
varones como mujeres.

Rrakkma: los githzerai a veces organizan (con especial de-
vocion) unos grupos de caceria de azotamentes, lamados rrakl-
ma. Un rrakkma consiste en un grupo de 4-5 githzerai de 8’ ni-
vel y 1-2 de 112 nivel. Principalmente esta compuesto por
monjes, aunque también contienen al menos un hechiceroy
posiblemente un picaro. Un rrakkma no vuelve a su monaste-
rio natal hasta que hayan matado tantos ilicidos como miem-
bros tenga.

PERSONAJES GITHZERAI

La clase predilecta de los githzerai es la de monje (estos perso-
najes son de alineamiento legal neutral).

INEVITABIE

Los inevitables son constructos que surgen del plano legal de
Mechanus. Su tinica ambicion es imponer las leyes naturales
del universo.

Cada tipo de inevitable estd disefiado para encontrar y casti-
gar un tipo concreto de transgresion o cazar a una personao
grupo que haya violado un principio fundamental como: “Se
debe castigar al culpable”, “Los compromisos se deben mante-
ner’, “Con el tiempo todo el mundo muere”,

Cuando se crea un inevitable, recibe su primera mision. En-
tonces busca a los agresores y aplica el castigo adecuado. Gene-
ralmente la sentencia es de muerte, aunque algunos inevitables
en vez de aplicar ese castigo insisten en compensar a la parte
danada y usan una marca de justicia y un geas para asegurarse que
se hace justicia. Desde su primer paso, el inevitable esti centra-
do en su objetivo. Continuara con sus esfuerzos sin importar
que haya pocas pistas o que sea una tarea inalcanzable. Por
ejemplo, no saben cruzar un océano de otra manera que no sez
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entrando en el agua y andando por el lecho marino, aunque tar-
den meses en emerger por la otra orilla.

Los inevitables sclo prestan atencion al objetivo de perseguir
4 su presa, pero tienen ordenes de no dafar a los inocentes.
Aunque puede que sea sencillo atrapar a su victima, a veces se
producen conflictos en su programacion. Incluso los inevita-
bles mas efectivos tienen que volver de forma periédica a Me-
chanus para reprogramarse.

Los inevitables se sacrificarin gustosamente si eso supone
completar la misidn, pero no son suicidas. Con tal de evitar una
derrota pueden aceprar un empate y buscar otro camino que les
permita cumplir con sus objetivos con mayores probabilidades
de éxito. Son enemigos decididos, pero pacientes. Se pueden

como un inevitable pueden acercarse a él v denunciar alguna
transgresion de la ley. Si el inevitable actiia o no, sera una deci-
sion que tomard basandose en la peculiar idiosincrasia de su
programacion, pero lo cierto es que no hay garantia alguna,

Sus formas fisicas varian, pero en lineas generales parecen
criaturas mecanicas de color dorado y plateado, con engranajes
y pistones alli donde las criaturas vivas tienen carne y sangre.
Sus ojos brillan con una luminiscencia dorada. Los inevitables
hablan abisal, celestial, infernal y la lengua nativa de su primer
objetivo.

Notese que muchos inevitables tienen una puntuacion de
Inteligencia y pueden pensar, aprender v recordar.

aliar con orros si esto les puede ayudar a cumplir sus objetivos,
pero los aliados no acostumbran a durarles mucho. Se ve a sim-
ple vista que si para conseguir sus objetivos el inevitable debe

sacrificar a un aliado lo hard sin pensirselo dos veces.

Cuando el inevitable cumple con su tarea, se queda quieto
contemplando el paisaje v la vida que le rodea, Cuando detecte
una nueva trasgresion del tipo para el que esta programado, se
activard de nuevo y tendra una nueva misién. Los inevitables
tienden a sobresalir cuando estin rodeados de gente y estin en
modo de observacién, pero parece como si estuvieran incons-
cientes. Todos los que reconozean a la eriatura de 12’ de altura

COMBATE

les ha asignado) e ignoraran a los demis

dencia similar,

Zelekhut Kolyarut
Constructo Grande Constructo Mediano
(legal) (legal)
Dados de golpe: 8d10 (44 dg) 13d10 (71 dg)
Iniciativa: +0 +1 (Des)
Velocidad: S0, volar 60’ (regular) 30
CA: 27 (—1 tamafio, +10 natural, 26 (+10 natural, +6 cota de bandas)
+8 bardas) +8 coraza)
Ataques: 2 cadenas armadas +10 ¢ /c toque vampirico +11,/+6 ¢/c;
o rayo de enervacion +10 ataque
de toque a distancia
Dafio: cadenas armadas 2d4+5 toque vampirico 5dé;
y 1d6 de electricidad
Frente/Alcance: SX10/10 %58

Ataques especiales:

aptitudes sortilegas

aptitudes sortilegas,
toque vampirico, rayo de enervacion

A no ser que ello ponga en peligro su propia existencia, los
inevitables se centrarin en su objetivo (el transgresor que se

uchadores. Atn asi,

el constructo podra atacar a cualquiera que vaya a impedirle
cumplir con su objetivo, pero no actuard ms alla del punto en
que podria perder la pista de su presa. Los inevitables se to-
man la autodefensa comd algo muy serio y a cualquiera que
les ataque con una fuerza que puedan considerar como poten-
cialmente peligrosa le responderin a su vez con una contun-

Marut

Constructo Grande
(legal)

15d10(82dg)

+1(Des)

40

28 (—1 tamano, +11 natural,

2 golpetazos +17 ¢/c

golpetazo 2d6+7 v 3d6 sénico
o 3d6 de electricidad

5'%5/10

aptitudes sortilegas, purios del
trueno y el relampago

Cualid. especiales:  reduccién del dafio 30/43, RC 20, reduccion del dafio 30/43, RC22,  reduccion del dafo 40/+4, RC 25,
curacién ripida 5 curacion rapida 5 curacion rapida 10

Salvaciones: Fort +2, Ref +2, Vol +5 Fort +4, Ref +5, Vol +7 Fort +5, Ref +6, Vol +8

Caracteristicas: Fue 21, Des 11, Con —, Fue 14, Des 13, Con —, Fue 25, Des 13, Con —,
Int 8 Sab 17, Car 15 Int 10, Sab 17, Car 16 Int 12, Sab 17, Car 18

Habilidades: — - —

Dotes: - —

Terreno/clima: terrestre o subterraneo, terrestre o subterraneo/ terrestre o subterraneo/
cualquiera cualquiera cualquiera

Otganizacion: Solitario Solitario Solitario

Valor de desafio: 9 12 15

Tesoro: ninguno ninguno ninguno

Alineamiento: siempre legal neutral siempre legal neutral siempre legal neutral

Avance: 9-16 DG (Grande); 14-22 DG (Mediano); 16-28 DG (Grande);

17-24 DG (Enorme)

23-39 DG (Grande)

29-45 DG (Enorme)




Hlustracion de W, Reynolds

Combate

Constructo: inmune a efecros ena_]'el‘ladm'es. al veneno, la criatura, miedo, vision verdadera; 3/dia: tnmovilizar monshruo, mar-
enfermedad y demas efectos similares. No le afectan los golpes ca de la justicia; 1/semana: geas menor. Estas aptitudes son como
criticos, el dafio atenuado, el dano de caracteristicas, la consun- los conjuros del mismo nombre lanzados por un hechicero de
cion de energia, ni la muerte pmducidzt por dano masivo. & nivel (CD salvacion = 12 + nivel de conjuro).

Curacién rapida (Ex): un inevitable se cura un cierto nu-
mero de puntos de dafo por asalto mientras al menos tengaun ~ KOLYARUT

punto de vida. Sin embargo el dano procedente de armas ben- Los kolyarut representan la fuerza maxima de la clausula de un
ditas o caoticas sélo se curara de forma normal. contrato. Aseguran el castigo adecuado para los que rompen
un confrato, un juramento o su palabra. En un principio se les
ZELEKHUT envia para hacer pagar grandes traiciones, pero un vez en el
Los zelekhur tienen como objetivo buscar a los que evitan la plano Material cazaran a cualquiera: desde mercaderes sin es-
justicia, v en especial a aquellos que escapan del castigo. Para criipulos hasta traidores de un ejército.
perseguir a los fugitivos usan una mezcla de habilidades natu- Todo el que reniegue de un trato puede sufrir la ira de un
rales v mdgicas. Cuando los encuentran, proceden a ejecutar la kolyarut, aunque la criatura que lo hace crea que dicho tra-

to no tiene importancia o
lo cerrara sin meditarlo
bien. No hay excuss
posible.

Antes de empe-
zar una mision, el
i{t)lyami estudia el
contrato tan a fon-

sentencia que se ha dictaminado para su caso.

Los zelekhut son constructos en forma de centauro,
con adornadas armaduras doradas sobre una ;
p'icl de alabastro. De
sus antebrazos

.

Sl

surgen unas ca- AR LS 3 W/ R < 2 \\:
denas llenas de ' \ ’ - S
plas. A una or-
do como sea posi-
ble. No estin interesa-
dos en aquellos que
rompen un pacto de
forma accidental o en
contra de su voluntad,
sino en aquellos que

den del zelek-
hut emergen :
dos alas metalicas de su \‘

espalda.

Una vez el zelekhut ha
entrado en contacto L\ : I/  ——— l rompen de form
con el fugitivo, usa ' ' ; : voluntaria los
su maniobrabili- principios para
los que se ha

creado el

dad y sus ap-
titudes sorti-
constructo.
Si el ejem-
plar escrito
del contrao

Ei’:‘.gi]!‘; pi]'l'i—]
tapar las vi-
45 dl‘ ¢sca-
pe  mas
se ha roto,
generalmente el
kolyarut llevard una
copia encima. Los
kolyarut son los inevi
t?]h[{.‘..‘s [_ILLL‘ tienen un as

eviden-
tes. Enton-
ces, procede a
inmovilizar a
cualquier de-
fensor mientras
protege a los es- pecto mads parecidoal
pectadores ino- - f e de los humanos. Tie:
centes. Finalmen- ' ' i £ nen el aspecto de hu-
te, atrapa el
objetivo y pro-
cede a inmovi-
lizarlo y desar- (4 = ; das finamente decors-
das. Son los inevin-
bles que mads hablan y
tienen detalles sociales suti-

manoides mecanicos vest-
dos con ropajes anchos de

o

O 1(1 1 l'()j(} Y a I'mild uras L{Ol'?{'

marlo
con sus cade-

nas. Si la senten-

cia es de muerte, el zelekhut WAP les como el hecho de saludar a su obje-
procede a ejecutarla con poca ceremonia. tivo antes de entrar en materia.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: ancla dimensional, clarviau- Si necesitan actuar de forma clandestina usan el conjurode
diencia/clavividencia, disipar magia, inmovilizar persona, localizar alferar el propio aspecto .




Combate

De la misma manera que el resto de inevitables, los kolyarut son
lo suticientemente pacientes como para est udiar su {\l}_f(*ri\-'o an-

tes de golpear. Antes de entrar en combate conoceran bien las

habilidades y las defensas de su objetivo. Cuando luchan, in
tentan terminar el combate cuanto antes posible minimizando
al miximo el derramamiento de sangre y la mutilacion. Sin em-
bargo. no se preocuparan mucho por los inocentes que puedan
retrasar o poner en peligro la mision.

La tactica preferida de los kolyarut es usar invisibilidad o alfe-
ar el propio aspecto para realizar un golpe furtivo y luego elimi
nar a la presa con un toque vampirico antes de que pueda actuar.
No tienen ningun remordimiento en usar el roque vampirico
sobre eventuales aliados para incrementar su propio poder, si
les permite completar su mision

Aptitudes sortilegas: a voluntad: alterar el propio aspecto, dis-
cermiv mentivas, immovilizar persona, invisibilidad, Tocalizar criatura,

/dia: inmovilizar monstrue, mara de la justicia;

miedo, sugestion; 1

[/semana: geas/empeiio. Estas aptitudes son como los conjuros
del mismo nombre lanzados por un hechicero de 11 nivel (CD

salvacion = 13 + nivel de conjura).

Toque vampirico (Sb}: es un ataque de togue cuerpoa cuerpo. El
kolyarut puede drenar la fuerza vital de su enemigo tal y como lo ha-
ce el conjuro loque vampivico lanzado por un hechicero de 10: nivel.

Rayo de enervacion (Sh): e
negro de enervacion a un objetivo dentro de un radio de 200

kolyarut puede disparar un rayo

Funciona de la misma forma que el conjuro enervacion lanzado
por un hechicero de 10! nivel,

MARUT
Los marut representan la inevitabilidad de la muerre, Y ose en-
frentan a aquellos que intentan evitarla,

Todo el que use métodos no naturales para extender su vida
{coma por ejemplo un liche) puede ser objetivo de un marut, To-
dos los que tomen medidas extraordinarias para enganar a la
muerte (como por ejemplo sacrificando a muchos para que uno
mismo se salve de una plaga) pueden ser candidatos a recibir su
visita. Los que usan la magia para revertir la muerte (porejemplo
con el uso de revivir a los muertos) no sevan objetivos de los marut,
ano ser que lo hagan de manera repetitiva o a escala masiva.

Los marut se parecen a una estatua de onice vestida con una
armadura dorada. Desprecian las armas o cualquier otro equipa-
miento, Siempre se dirigen hacia su objetivo de forma implaca-
ble, sin parar ni un momento a descansar.

(ombate

Una vez han encontrado a su objetivo, los marut le dan la muer-
te que ha intentado evitar. Todos los que desafian la muerte a
través de la nigromancia, en vez de la muerte pueden recibir
Lna marca I’.fL‘ II“.\'fff'h'J o un g[‘ﬂs;-"fll'.'“}-‘l']_h'] para Ob“gﬂl'll.‘ﬁ i gl[éit‘da[‘
le respeto a la muerte. Generalmente usan un muro de fuerza pa-
ra bloguear las salidas; después disparan un reldmpago zigzague-
anle mientras se acercan a luchar cuerpo a cuerpo. Una vez a
corta distancia, golpean con sus grandes y pesados pufios, v
usan un circulo de muerle si se ven acosados por muchos defen-
sores. En todo momento bombardean a los lanzadores de con-
juros con una disipacion mayor tras otra y usan puerta dimensional
y localizar criatura para seguir a los enemigos que huyen.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: civeulo de fatalidad, disi-
pacion mayor, dominar persona, miedo, localizar criatura, puerta
dimensional, vision verdadera; 1/dia: civculo de muerte, relampa-
go zigzageante, marca de la juslicia, miuo de fuerza; 1/semana:
desplazamiento de plano, geas/empefio, terremoto. Estas aptitu-
des son como los conjuros del mismo nombre lanzados por
un hechicero de 147 nivel (CD salvacion = 14 + nivel del
conjuro J

Pufios del trueno y el relampago (Sb): cada vez que ¢l
marut golpea con el pufio izquierdo hace un ruido sordo co-
mo de un trueno. Sus golpes hacen 3d6 puntos de dafio extra
de danio sonico y aturden al objetivo durante 2de asaltos (sal-
vacion de Fortaleza CD 17, niega el aturdimiento). Los golpes

con el puiio derecho sueltan una descarga electrizante que ha-
cen 3d6 puntos de dafo extra por electricidad v el fogonazo
del relimpago ciega al objetivo durante 2de asaltos (salvacion

de Fortaleza CD 17, niega la ceguera),

MERCANO

Ajeno Grande (legal)

Dados de golpe: 7ds+21 (52 dg}

Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: 30’

CA: 15 (—1 tamafio, +2 Des, +4 natural)

Ataques: alfanjon de calidad +9/+4 c/c

Dano: alfanjén 2d443

Frente/Alcance: 5x5'/10'

Cualidades especiales: RC 25, aptitudes sortilegas, telepatia

Salvaciones: Fort +8, Ref +7, Vol +8

Caracteristicas: Fue 15, Des 15, Con 16, Int 20, Sab 17, Car 15

Habilidades: Averiguar intenciones +13, Avistar +9, Diploma-
cia+16, Engafar +12, Germania +15, intimidar <9, Reunir in
formacion +12, Saber (arcana) +15, Saber (los planos) +15, Ta-
sacion +19

Dotes: Desarme mejorado, Pericia

Terreno/clima: terrestre o subrterrin eo/cualquiera

Organizacion: compatiia (1-4 mercanos y 3-18 guardaespaldas
guerreros de 5. nivel)

Valor de desafio: 5

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: siempre legal neurral

Avance: por clase de personaje

Los METCAnos son comerciantes e.\[l'il].?[ii]'l[-?l‘i()s que \"(fl']L]l’n ar
mas, magia y tesoros entre los planos.

Su posicion frente a los conflictos que hay en los planos es de
neutralidad absoluta y prefieren centrarse en los negocios. Atin
asi, la neutralidad de los mercanos conriene un gran abanico de
posibilidades y a menudo contratan a aventureros para que lle-
ven a cabo sus propios planes,

Los mercanos siempre destacan en los bazares mas coneurridos,
Son criaturas de unos 12’ de alturs, de piel azulada, vestidas con ro-
pajes voluminosos, que se mueven con lentitud y languidez. Suma-
nos son alargadas y finas, con una articulacién extra en cada dedo.

Los mercanos hablan abisal, celestial, dracénico, infernal v, al
menos, otros dos idiomas.



OMBATE

Lu;»; mercanos dejan la lucha para sus sir-

vientes y guardaespaldas. Es una raza que
tiene sus puntos fuertes en una mesa de
negociaciones, no en un campo de ba-
talla. Cuando se les presiona, in-
tentan desarmar a sus adversa
rios o usan la tnvisibilidad o
una puerta dimensional
para escapar, General-
mente tienen un cofie se-
crele ll [n‘irlll]‘.lui‘HUdL
tesoros v de magia a pun-
to para ser usado. En caso
de necesidad, ¢l merca-
no no dudara en llamar
al cofre v coger alguna
varita ]wd(‘ﬁ)n;} con la
que defenderse, o sim-
plemente mucho oro
con el que poder sobornar
aun enemigo peligroso.
Aptitudes sortilegas:
3/dia: invisibilidad, puerta di-
mensional; 1/dias cofre secreto

de Leonnmd, desplazamiento de

—

plano. Estas aptitudes son co-
mo los conjuros del mismo
nombre lanzados por un hechi-
cero de 14 nivel,

Telepatia (Sb): los mercanos
se pueden comunicar telepdtica-

{Instracion de'D. Riche

mente con cualquier criatura que
tenga un idioma en un radio de 100/,
Habilidades: debido a que crecen
en una cultura mercantil, reciben un
bonificador racial de +4 a las pruebas

de Tasacion,

SOCIEDAD MERCANA

Son de naturaleza m')madzl v

constantemente estan viajan-
do, comprando y vendiendo
mercancias. Les gusta ]i] apu-
]L"]"‘( 12 ¥ muy 4 me I-IJIL{(J \Il 'lli'
lan villas o palacios cuando deben
establecerse por una temporada. Debido a que se les conoce co-
mo ricos ]'l'][.'!'(:'.'lt.‘ll.‘res. dﬁ‘b(:‘n tener cerca en |'(_Jd(‘| momento una
escuadra de guardaespaldas v tienden a ser muy cautelosos
cuan Llo lratan con extra nj eros.

Los mercanos tienen una conducta paciente y muy educada que
emplean en sus negocios. Nunca pierden los estribos y el que in-
sulta a un mercano pronto se dard cuenta de que hay otros que sen-
tirdn ofendidos por esa falta de respeto. Se desconoce su estructura
familiar y sus habitos de apareamiento, ya que los nifios o los jove-
nes jamis han sido vistos por criaturas que no son de su raza.

Los guardaespaldas tipicos de un mercano son una escuadra

l_{l.’ guerreros dt" 5y |1i\-’(’]_, aundgue }'.‘llCL'lL’['I ener gl]i]]'dé]{’.ﬁpi‘l]dﬁs

especilicos para trabajos coneretos y que se ajusten a una s
tuacion concreta. Por ejemplo, si una compania de merca
nos esta haciendo negocios en el Abismo, lo mas probe
ble es que tenga un grupo de 0L|-11'c'im"~'p;tldzl- de tiflin
o L‘le monios. Por supuesto que algunas misiones
nustalmente peligrosas pueden requerir ayu

da extra vy es posible que éste sea el motivo

para contratar a un grupo de aventureros
El dios patron de los mercanos es

Boceob.

PERSONAJES MERCANOS

La ('.lLHf-.‘ }'ﬂ't’tli]L'_‘ClL'l C}L" IOS' mercanaos es L‘.:. ma-
i go. Generalmente, en cualquier compania
mercana, (‘l MEercano mas anciano s un ma

go. Los mercanos clérigos siguen a Boccob.

PARAELEMENTAL

Son la sintesis de dos fuerzas elementale

zadas en la forma de una criatura elemental. De-

bido a que estin compuestos de dos fuerzas pri
mordiales de la naturaleza, son criaturss
impredecibles y muy peligrosas.

COMBATE

Los paraelementales tienen una gran variedad de
tacticas v habilidades Todos ellos obtienen los bene-
ficios de su naturaleza elemental.

Elemental: inmune a venenos, sueno, paralisis y
aturdimiento. No le afectan los golpes eriticos.

PARAELEMENTAL DE HIELO

Estos monolitos de hielo buscan envolver los planos en

una cortina de frio. Moran en el plano Elemental del at

re y en el plano Elemental del agua, pero ninguno delos
dos sitios es lo suficientemente frio para su gusto.

Un paraelemental de hielo se parece a una estatua de
hielo muy poco tallada cubierta de la cabeza a los pies
de agujas de hielo.

Los paraclementales de hielo hablan

acuano ¥ aurano. Su voces tienen un tono

miuy sereno L] e contrasta con su il:ﬂ.ﬂ'
riencia terrorifica.

TAMANOS DE LOS PARAELEMENTALES DE HIELO

Paraelemental Altura Peso CD del toque gélido Radio
Pequefio 4 32 |b. 11 il
Mediano g 260 Ib. 12 10'
Grande 16’ 2.100 Ib. 14 15'
Enorme 32 17.000 |b. 18 20
Mayor 36' 20.000 |b. 20 25
Anciana 40" 22.000 |b. 22 30°

Combate
Los paraelementales son combatientes pacientes y muchas veces
se esperan a gue los enemigos vayan a por ellos, Los mas grandes se



Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dano:
Frente/Alcance:
Ataques especiales:
Cualid. especiales:

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes:

Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dano:
Frente/Alcance:
Ataques especiales:
Cualid. especiales:

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes:

Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Danio:
Frente/Alcance:
Ataques especiales:
Cualid. especiales:

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes:

Paraelemental de hielo, Pequeno
Elemental Pequeno (aire, frio)
2dg (9 dg)

+1 (Des)

30

L6 (+1 tamario, +1 Des, +4 natural)
punta de hielo +3 ¢/c

punta de hielo 1d4 y td4 frio
§%5'/s

helar metal

elemental, subtipo de frio

Fort +0, Ref +4, Vol +0

Fue 10, Des 13, Con 10,

Int4, Sab 11, Car 11

Avistar +5, Escuchar +5
Reflejos de combate, Sutileza
con un arma (punta de hielo)

Paraelemental de hielo, Enorme
Elemental Enorme (aire, frio)

16d8+64 (136 dg)
+7 (Des)
300

20 (2 tamano, +7 Des, +5 natural)

punta de hielo +17/412/47 ¢/
punta de hielo 2d8+4 and 2d8 frio
L0%S'/15

helar metal

elemental, reduccion del

dano 10/+2, subtipo de [rio
Fort +9, Ref +17, Vol +5

Fue 18, Des 25, Con 18§,

Lnt 6, Sab 11, Car 11

Avistar +18, Escuchar <18
Esquiva, Movilidad, Reflejos de
combate, Sutileza con un arma
(punta de hielo)

Paraelemental de magma,
Pequenio

Elemental Pequeno
(tierra, fuego)

2d&+2 (11 dg)

—1(Des)

30

L6 (+1 tamano, —1 Des, +6 natural)
golpetazo +5 ¢/c

go[ptrmm Id6+4

%5/

quemadura

elemental, subtipo de fuego

Fort +4, Ref —1, Vol +0
Fue 17, Des 8, Con 13,
Int 4, Sab 11, Car 11
Avistar +5, Escuchar +5
Ataque poderoso

Paraclemental de hielo, Mediano Paraelemental de hielo, Grande

Elemental Mediano (aire, frio)
4ds+8 (26 dg)

+3 (Des)

30

(7 (43 Des, +4 natural)

punta de hielo +6 ¢/c

punta de hielo 1de+1 v t1de frio
§%5/5

helar metal

elemental, subtipo de frio

Fart +3, Ref +7, Vol +1

Fue 12, Des 17, Con 14,

Int 4, Sab 11, Car 11

Avistar +7, Escuchar +7
Reflejos de combate, Sutileza
con un arma (punta de hielo)

Paraelemental de hielo, Mayor
Elemental Enorme (aire, frio)
21d8+84 (178 dg)

+8 (Des)

30

25 (=2 tamano, +8 Des, +9 natural )
punta de hielo +19/
punta de hielo 2ds+5 and 2d8 frio
10'%5'/15

helar metal

[4/+9 c/c

elemental, reduccion del

dario 10/+2, subtipo de frio

Fort +11, Ref +20, Vol +7

Fue 20, Des 27, Con 18,

Int 6, Sab 11, Car 11

Avistar +23, Escuchar +23

Ataque elastico, Esquiva, Movilidad,
Retlejos de combate, Sutileza

con un arma (punta de hielo)

Paraelemental de magma,
Mediano

Elemental Mediano
(tierra, fuego)

4ds+12 (30 dg)

—(Des)

30

17 (—1 tamanio, +8 natural)
golpetaz +8 ¢/c

golpetazo 1d8+7

558

quemadura

elemental, subtipo de fuego

!

Fort +7, Rel +0, Vol +1
Fue 21, Des 8, Con 17,
Int 4, Sab 11, Car 1.1
Avistar +7, Escuchar +7
Ataque poderoso

Elemental Grande (aire, frio)
8ds+24 (60 dg)

+5 (Des)
30
19 {1 ramano, +5 Des, +5 natural)

punta de hielo +10/+5 ¢/c

punta de hielo 2de+2 v 2de frio
S0

helar metal

elemental, reduccion del dafo to/+1,
subtipo de frio

Fort +5, Ref +11, Vol +2

Fue 14, Des 21, Con 16,

Int &, Sab 11, Car 11

Avistar +12, Escuchar +12

Esquiva, Reflejos de combate,
Sutileza con un arma (punta de hielo)

Paraelemental de hielo, Anciano
Elemental Enorme (aire, frio)
24d8+96 (204 dg)

+9 (Des)

30

26 (—2 tamano, +9 Des, +9 natural)
punta de hielo +23/118/413/48 ¢ /e
punta de hielo 2d8+5 and 2ds frio
10%5/15

helar metal

elemental, reduccion del daro 15743,
subtipo de frio

Fort +12, Rel +23, Vol 18

Fue 22, Des 29, Con 18,

Int 6, Sab 11, Car 11

Avistar <26, Escuchar +26

Ataque elastico, Esquiva. Movilidad,
Reflejos de combate, Sutileza con un
arma (punta de hielo)

Paraelemental de magma,
Grande

Elemental Grande

(tierra, fuego)

8dg+32 (68 dg)

—1 (Des)

30

17 (=1 tamano, -1 Des, +9 natural}
golpetazo +12/47 ¢/c

golpetazo 2d&+10

x50

quemadura

eleméntal, reduccion del dano 10/+1,
subtipo de fuego

Fort +10, Ref +1, Vol 42

Fue 25, Des §, Con 19,

Int6, Sab 11, Car 11

Avistar +12, Escuchar +12
Atague poderoso, Hendedura




hacen pasar por desprevenidos reduciendo sus acciones paraara-  Combate
E t

eralos oponentes al alcance de sus 4 taques de oportunidad (todos

los paraelementales de hielo tienen la dote Reflejos de combate)

En cualquier caso los paraelementales de hielo se moverin

A los paraclementales de magma les encanta rea

izar cargas en
los combates cuerpo a cuerpe. Si les surge una oportunidad,

hasta maximizar ¢l nimero de oponentes
dentro del radio de su ataque de =
helar meral y luego
se moveran pa
ra evirar el
contraataque
del enemigo
lque: en esos
momentos, lo
mas SE‘;‘__{LII‘O £5
que esté si-
friendo dano
de las armas y
armaduras
heladas),

Helar me-
tal (Sb): el poder
de helar el metal fun-
ciona como el con-
juro del mismo
nL"Tn.bl'{‘ t]l?
druida con la
excepcion que afecta

a todo el mundo dentro de su radio. De la misma manera que ¢l
conjuro, pasan 3 asaltos hasta que finalmente se llega al punto de
congelacion. Una vez se ha congelado, pasard un asalto hasta que
el parelemental de hielo realice una accion estandar para finalizar
los efectos. El metal empezard a volver a su temperatura de inicio
2 asaltos mas tarde (al igual que con el co njuro).

Subtipo de frio (Ex): inmunidad al frio, doble dano por fue-
80, 4 no ser que se supere una salvacion.

Lustracion de . Revnolds

PARAELEMENTAL DE MAGMA

Los paraelementales de magma nacen en volcanes extraplana-
rios v pueden actuar de forma muy violenta sin avisar,

Un paraelemental de magma es una figura humanoide gi-
gantesca compuesta de lava. Es del color de la roca en el pecho,
los brazos y las piernas alli donde la lava se ha enfriado. Las ma-
nos y los pies son de un color rojo intenso (son de lava caliente).
En la cabeza tiene dos ascuas candentes que deben ser los ojos,
v su boca estd llena de llamas,

Los paraelementales de magma viven en el plano Elemental

de la tierra y en el plano Elemental de] fuego. De acuerdo con

su naturaleza, hablan ignaro y térraro con una vo profunda-
mente cavernosa.

TAMANOS DE LOS PARAELEMENTALES DE MAGMA
CD Salvacién de

Paraelemental Altura Peso quemadura
Pequefio 4' 80 Ib. 10
Mediano 8 750 [b. 11
Grande 16’ 6.000 Ib. 13
Enorme 32 48.000 Ib, 17
Mayor 36 54.000 |b. 19
Anciang 40' 60.000 Ib, 21

atraparan a los enemigos de un tamafnio menor que el suyo,
Quemadura (Ex): todos los que queden apresados por un para-
elemental de magma, o sean
golpeados por uno de sus
golpetazos deberan supe-
rar una salvacion de
Retlejos, o comenza-
ran a arder. El fuego
durard 1d4 asal
tos  (consulra
‘Prender fuego’
en la pagina 86 de
la Guia del DunceoN
P Mastir). La CD de salva-
cion variard segtin el tamano
del paraelemental.
Una criatura en llamas
puede usar una accién equi-
valente a movimiento para
g ., Apagar lasllamas,

Las criaturas
que golpeen a un
paraelemental de magma
con armas naturales o sin armas también deberan superar la sal-
vacion de Reflejos para evitar quemarse.

Subtipo de fuego (Ex): inmunidad al fuego, doble dano por
frio a no ser que supere una salvacién.

PARAELEMENTAL DE CIENO

Los paraclementales de cieno se arrastran por los planos Ele-
mentales de la tierra y del agua.

Un paraelemental de cieno generalmente tiene el torso, la ca-
beza y los brazos de color marén, Todo su cuerpo surge a partir
de un charco de fango. El paraclemental s mueve a medida que
el charco de fango se traslada por el paisaje. Alli donde deberis
tener los 0jos y la boca, tiene unas cavidades oscuras.

Los paraclementales de cieno hablan térraro y acuano en to-
nos borboteantes.

TAMANOS DE LOS PARAELEMENTALES DE CIENO

Paraelemental  Altura Peso CD Salvacion de 4cido
Pequefio 4 34 |b. 1
Mediano 8 280 |b, 13
Grande 16' 2.250 Ib, 16
Enorme 32 18.000 1b. 22
Mayor 36’ 21.000 |b. o5
Anciano 40 24.000 Ib. 28
Combate

Los paraelementales de cieno se deleitan en el combate contrs
enemigos humanoides porque su dcido puede derretir las armas,

Acido (Ex): el fango del paraclemental de cieno es muy dci-
doy puede disolver rapidamente la mateia organica v el metal,
Cualquier golpe en combate cuerpo a cuerpo causa dario por
acido. El acido de los paraclementales hace 40 puntos de dano
porasalto al metal y a los objetos de madera. La arm aduray laro-
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Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dafio:
Frente/Alcance:

Ataques especiales:

Cualid. especiales:

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes:

Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dario:
Frente/Alcance:

Ataques especiales:

Cualid. especiales:
Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dano:
Frente/Alcance:

Ataques especiales:

Cualid. especiales:

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

Paraelemental de magma,
Grande,

Elemental Enorme (tierra, fuego)

1648+80 (152 dg)
—1 (Des)
30

17 (-2 tamano, —1 Des, +10 natural)

golpetazo +19/414/+9 c/c
golpetazo 2d10+13
10%5/18'

quemadura

elemental, reduccion del dafo

10/+2, subtipo de fuego

Fort +15, Ref +4, Vol +5

Fue 29, Des 8, Con 21,

Int 6, Sab 11, Car 11

Avistar +14, Escuchar +14
Ataque poderoso, Embestida
mejorada, Gran hendedura,
Hendedura

Paraclemental de cieno, Pequefo

Elemental Pequeiio
(tierra, agua)

2d8+2 (11 dg)

&

20, nadar 50'

17 (+1 tamanio, +6 natural)
golpetazo +4 c/c
golpetazo 1d6+3 y 1d4 acido
5% 58

dcido

elemental

Fort +4, Ref +0, Vol +0
Fue 14, Des 10, Con 13,
Int4, Sab 11, Car 11
Avistar +5, Escuchar +5
Ataque poderoso

Paraelemental de cieno, Enorme
Elemental Enorme (tierra, agua)

t6d8+80 (152 dg)
+4 (Des)
20, nadar 50°

21 (-2 tamano, +4 Des, +9 natural)

golpetazo +17/+12/+7 ¢/c

golpetazo 2d10+10y 1dé acido

10%5/15'
dcido

elemental, reduccion del dario

10/+2, inmunidad al fuego
Fort +15, Ref +9, Vol +5
Fue 24, Des 18, Con 21,
Int 6, Sab 11, Car 11
Avistar +18, Escuchar +18,

Ataque poderoso, Gran hendedura,

Hendedura, Romper arma

Paraelemental de magma,
Mayor,

Elemental Enorme (tierra, fuego)

21d8+105 (199 dg)
~1 {Des)
30

19 (=2 tamano, —1 Des, +12 natural)

golpetazo +23/+18/+13 ¢/c
golpetazo 2d10+15

10% 5/18'

quemadura

elemental, reduccién del dano

10/+2, subtipo de fuego
Fort +17, Ref +6, Vol +7
Fue 31, Des & Con 21,
Int6,Sab 11, Car 11
Avistar +23, Escuchar +23

Ataque poderoso, Critico mejorado
(golpetazo), Embestida mejorada,
Gran hendedura, Hendedura

Paraelemental de cieno, Mediano

Elemental Mediano
(tierra, agua)

4d8+12 (30 dg)

+1 (Des)

20, nadar 50'

18 (+1 Des, +8 natural)
golpetazo +6 ¢/c
golpetazo 1d8+4 y 1dé dcido
SX 5/

acido

elemental

Fort +7, Ref +2, Vol +1
Fue 16, Des 12, Con 17,
Int 4, Sab Ir, Car 11,
Avistar +7, Escuchar +7
Ataque poderoso

Paraelemental de cieno, Mayor
Elemental Enorme (tierra, agua)

21d8+105 (199 dg)
+5 (Des)
20, nadar ¢

22 (=2 tamano, +5 Des, +9 natural)

golpetazo +21,/+16/+11 c/c

golpetazo 2d10+12 y 2d6 icido

10%5'/18
acido

elemental, reduccion del dano

10/+2, inmunidad al fuego
Fort+17, Ref +12, Vol +7
Fue 26, Des 20, Con 21,
Int 6, Sab 11, Car 11
Avistar +23, Escuchar +23

Ataque poderoso, Critico mejorado
(golpetazo), Gran hendedura,

Hendedura, Romper arma

Paraelemental de Magma,
Anciano,

Elemental Enorme (tierra, fuego)

2448+120 (228 dg)
—1 (Des)
30

21 (=2 tamanio, 1 Des, +14 narural)
golpetazo +27/+22/+17/+12 ¢/c

golpetazo 2d10416
10% 5'/18"
quemadura
elemental, reduccién del dano
15/43, subtipo de fuego
Fort +19, Ref +7, Vol +8
Fue 33, Des 8, Con 21,

Int 6, Sab 11, Car 11
Avistar +26, Escuchar 426

Ataque poderoso, Critico mejorado
(golpetazo), Embestida mejorada,

Gran hendedura, Hendedura

Paraelemental de cieno, Grande

Elemental Grande
(tierra, agua)
8d8+32 (68 dg)

+2 (Des)

20, nadar 50’

20 (—1 tamafio, +2 Des, 9 natural;

golpetazo +10/45 c/c
golpetazo 2d8+7 y 1ds dcido
5% 510

acido

elemental, reduccién del dario 10/4+1

Fort +10, Ref +4, Vol +2
Fue 20, Des 14, Con 19,
Int6,Sab 11, Car 11
Avistar +12, Escuchar +12

Ataque poderoso, Romper arma

Paraclemental de cieno, Anciano
Elemental Enorme (tierra, agua)

24d8+120 (228 dg)
+6 (Des)
20, nadar 50'

23 (~2 tamano, +6 Des, +9 natural)
golpetazo +25/4+20/+15/410 ¢ /¢

golpetazo 2d10+13 v 2d6 acido
LO>S/15
acido
elemental, reduccién del dasio
15/43, inmunidad al fuego
Fort +19, Ref +13, Vol +8
Fue 28, Des 22, Con 21,
Int 6, Sab 11, Car 11
Avistar +26, Escuchar +26

Ataque poderoso, Critico mejorado

(golpetazo), Gran hendedura,
Hendedura, Romper arma




2d8 (9 dg)

+7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada)
volar 90' (buena)

17 (+1 tamano, +3 Des, +3 natural)

Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

garras +5 ¢/c

Fort +0, Ref +6, Vol +0
Fue 10, Des 17, Con 10,
Int4, Sab 11, Car 11
Avistar +5, Escuchar +5

Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes: Esquiva, Iniciativa m{tjnmda,
Movilidad, Sutileza con un arma

(garra)

Paraelemental de humo,
Enorme

Elemental Enorme (aire, fuego)
1648+64 (136 dg)

13 (+9 Des, +4 Iniciativa nn‘jtn‘ada)

Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dano:
Frente/Alcance:
Ataques cspccia[cs:
Cualid. especiales:
Salvaciones:

volar 90 (buena)
21 (=2 tamano, +9 Des, +4 natural)

garras +17/+12/+7 ¢/c
garras 2d4-+6
10% 5715

garras (_['L.‘ h mo

10

elemental, reduccion del dafo 10/42
Fort +9, Ref +19, Vol +5
Fue 18, Des 29, Con 18,

Int 6, Sab 11, Car 11
Avistar +18, Escuchar +18

Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes: Esquiva, Iniciativa mejorada,
Movilidad, Sutileza con un arma

(garra 1

pa se disuelven y dejan de ser utiles de forma inmediata, a no
ser que se supere una salvacion de Refl ejos (la CD varia con el
tamano del paraelemental). Un arma de metal o de madera que
le golpee también se disolvera inmediatamente, a no ser que se
supere una salvacion de Reflejos.

Si el paraelemental atrapa a un oponente, éste también debe-
rd superar una salvacion de Reflejos con un penalizador de -4,
o su armadura se disolvera.

PARAELEMENTAL DE HUMO

LOS pal‘aelen‘lenta]i‘..‘s d&‘ ]'”.IITK] moran £n (.'l pl:m[} El(fm{f]'][ﬂl d(.‘]
ail‘t‘ }" 21 {:'[ (1&‘] j:uego. 501'] criaturas L]Li(‘. di.‘ f"(n'mu constante blLS'
can unificar los dos elementos.

Tienen el aspecto de un piim‘ de humao negro. Sus L‘)jt)s SO
dos ascuas incandescentes. Tienen dos inmensos brazos termi-
nados en garras con forma de hoz.

Los paraelementales de humo hablan ignare v aurano con
una voz sibilante v crepitante.

4d8+8 (26 dg)

#9(+5 Des, +4 Iniciativa mejorada)
volar 90' (buena)

18 (+5 Des, +3 natural)

garras +8 ¢/c

Fort +3, Ref +8, Vol -+1

Fue 12, Des 21, Con 14,

Int 4, Sab 11, Car 11

Avistar +7, Escuchar +7

Ataque en vuelo, Esquiva, Iniciativa
mcjm'at[a, Movilidad, Sutileza con
unarma (garra)

Paraelemental de humo,
Mayor
Elemental Enorme (aire, fuego)
21d8+84 (179 dg)

+14 (+10 Des, +4 Iniciativa mejorada)
volar 90" (buena)

26 (=2 tamano, +10 Des, +8 natural)
garras +23/418/+13 ¢/c

garras 2d4+7

~1f

b

garras de humo

elemental, reduccion del dafio 10/42
Fort +11, Ref +22, Vol +7

Fue 20, Des 31, Con 18,

Int 6, Sab 11, Car 11

Avistar +23, Escuchar +23

;\I'uqm‘. envuelo, Bsquiva, Iniciativa
mejorada, Movilidad, Sutileza con
unarma (garta)

Paraelemental de humo, Pequeio Paraelemental de humo, Mediano Paraelemental de humo, Grande [
Elemental Pequetio Elemental Mediano Elemental Grande
(aire, fuego) (aire, fuego) (aire, fuego)

8d8+24 (60 dg)

+11 (+7 Des, +4 iniciativa mejorzulﬂ}
volar 90" (buena)

20 (~1 tamano, +7 Des, +4 natural)
garras +12/+7 ¢/c

Dafio: garras 1d3 garras 1d4+1 garvas 1d6+3

Frente/Alcance: 5% 55 5% 5/5 % 5/10

Ataques especiales:  garras de humo garras de humo garras de humo

Cualid. especiales:  elemental elemental elemental, reduccion del dano 10/+1

Fort +5, Ref +13, Vol +2

Fue 14, Des 25, Con 16,

Int 6, Sab 11, Car 11

Avistar +12,Escuchar +12

Ataque en vuelo, Esquiva, Iniciativa
m(’._iomda, Movilidad, Sutileza con un |
arma (garra)

Paraelemental de humo,

Anciano

Elemental Enorme (aire, fuego)
24d8+96 (204 dg}

+15 (+11 Des, +4 Iniciativa mcjt}m(l;t |
volar 90" (buena)

27 (=2 tamafio, +11 Des, +8 natural)
garras +27/+22/+17/412 ¢/c

garras 2d449

10% 5715

garras de humo

elemental, reduccion del dano 15/43
Fort +12, Ref +25, Vol +8

Fue 22, Des 33, Con 18,

Int 6, Sab 11, Car 11

Avistar +26, Escuchar +26 |

15

Atague en vuelo, Esquiva, lniciativa
m(‘.jﬂmda, Movilidad, Sutileza con
unarma {(garra)

TAMANOS DE LOS PARAELEMENTALES DE HUMO
CD Salvacion

Paraelemental Altura Peso garra de humo
Pequefio 4 1 Ib. 11
Mediano & 2 1b, 13
Grande 16’ 4 |b, 17
Enorme 32 & Ib. 22
Mayor 36’ 10 Ib. 26
Anciano 40° 12 |b. 29

Combate
Los paraelementales de humo usan su velocidad para obtener
ventaja en combate revoloteando en circulos alrededor de sus
enemigos.
Garras de humo (Ex): un paraelemental de humo puede en-
volver a los oponentes simplemente moviéndose por encima
(1['. (‘1[().“5. Ll Pa!'ﬂ{.’l{.‘n](.‘nt‘dl plLl‘..'dL‘ (.‘n\-’(ll\’{.’r ‘PUI‘ C(jmp].c[[? a una
(.'.T]‘E]TL[T'(T d{.’. un tamano menor LlLl{f (‘! 51N pl‘{}\"l)[:iil_ un Ei[EIquc d{‘
op()ﬁunidad. El objmivm debera superar un tiro de salvacion de



| paraelemental  COMBATE
que, una vez en el interior del cuerpo, se solidificard en forma En general los yugoloth son luchadores precisos. Eligen a un
de garras afiladas que empezarin a desgarrar los Grganos inter- oponente del grupo, le atacan hasta que cae, v luego buscan otro
nos. Estas garras hacen
el doble de dano
que las garras nor-

males del paraele-
mental. La criatura
afectada puede
intentar hacer

un tiro de salva

cion cada asalto

Fortaleza, o inhalard una parte del cuerpo de

enemigo. Luchan de forma desesperada usando

sus mejores ataques v sus aptitudes
*  sortilegas de la mejor manera posi-
" ble, aun cuando no estén seguros de a
qué se enfrentan.
Convocar yugoloth (St} los yugolath pue-
den convocar a otros de su especie como si
lanzaran un conjuro de convocar monstiuo,
aunque tienen unas posibilidades de
para toser la ame- éxito limitadas. Ti-
naza semivaporo-
sa. La CD varia
con el tamano del
paraelemental.

ra un d% v si fa-
lla no aparece
ninguno, Las

criaturas

convocadas

Terreno/clima: re- estin durante

rrestre o subte- una hora y lue-

rraneo/cual- go se van. Un
quiera

Organizacion:
solitario

Valor de desafio: pe-
queno 1; mediano 3; grande 5; mayor 9,

‘:.-'L[gfjl[![]l Lon-
; vocado de esta

WOT or
T manera o
puede a su vez con-
vocar a mas yugoloth.
anciano 11 Convocar a un yugoloth tiene un serio peligro, Hay un 25%

Tesoro: ninguno de posibilidades que el yugoloth convocado se vuelva contra
Alineamiento: generalmente neutral su convocador y le ataque de inmediato (y lo mas seguro es
Avance: pequeno 3 DG (Pequeno); mediano 5-7 DG (Mediano): que espere una recompensa del que amenazaba al primer yu-

grande 9-15 DG (Grande); enorme 17-20 DG (Enorme); ma- goloth).
yor 22-23 DG (Enorme); anciano 25+ DG (Enorme)
Cualidades de los yugoloth

Sprenay gt ap uotvasig

Inmunidades (Ex): son inmunes a veneno v dcido.
Yl JGO LOTH Resistencias (Ex): tienen una resistencia de 20 al frio, el fue-
Los yugoloth son, posiblemente, los seres mas avariciosos de los go vy la electricidad.
THs | 54
planos Exteriores. Son quienes reinan sobre los ajenos de Ge- Telepatia (Sb): se pueden comunicar telepaticamente con
henna cualquier criatura que tenga un idioma dentro de un radio de
Muchas veces hacen de mercenarios para demonios, diablos 100",

y otros poderes planarios. Son guardaespaldas y soldados efica-
ces, ya que les encanta atacar a otros. No tienen problemaalgu- CANOLOTH

no en traicionar a sus sefores si alguien les ofrece mas. Dado Son los exploradores y los batidores de los ejércitos yugoloth.
que se deleitan con la miseria de los demas, son buenos tortura- También son guardianes y guardaespaldas de sus sefiores oscu-
dores. ros. Sus sentidos agudos les permiten avistar adversarios escon-
Alos yugoloth les guia un ultroloth de inmenso poder, cono- didos a los que atrapan con sus lenguas llenas de pias.
cido como el general de Gehenna, que gobierna con puio de Un canoloth se parece a un bulldog acorazado, del tamano de
hierro. No existe ninguna organizacion o agrupacién que esté un humano, con dos grupos de mandibulas (unas horizontales
en contra del general, y los yugoloth que estan fuera de su ambi- y otras verticales). No tienen ojos y se basan completamente en
to directo de influencia se sienten un poco culpables de actuar su sentido del oido y del olfato para detectar intrusos, Su carac-
de forma independiente. El general gobierna desde la Ciudad teristica mas prominente es su lengua llena de puas de varias
feptante, tna inmensa metropoli que se sostiene gracias a cien- pulgadas de anchura, con la que pueden golpear a un oponente
tos de piernas injertadas en su base y que hacen que la ciudad se situado a 20" de distancia. )

mueva lentamente por los paisajes volcinicos de Gehenna,
Cualquiera que sea su forma, los yugoloth tienden aolera  Combate

azufre. En su forma nativa van dejando un rastro de ceniza alli La estrategia de combate del canoloth es simple: usa su olfato y

por donde pasan, a no ser que de forma consciente decidan no su oido para tastrear a un oponente, lo atrapa con su lengua y se

hacerlo. lo lleva ala boca hasta que deja de ser un enemigo v se convier-
Los yugoloth hablan abisal, dracénico e infernal, te en comida.




Aptitudes sortilegas: a voluntad: causar miedo, deteclar ¢l
bien, detectar magia, profanar. Estas aptitudes son como los con-

juros del mismo nembre lanzados por un hechicero de 5'nivel
(CD =11 + nivel del conjuro),

Vista ciega (Ex): los canoloth pueden detectar todos los ene-
migos en un radic de 40’ como si los hubieran visto. Més alld de es-
ra distancia trata a los objetivos como si tuvieran ocultacién com-
pleta {consulta ‘Ocultacion en el Capitulo 8 del Manual del Jugador
Sin embargo, son criaruras susceptibles a los ataques basados en
el sonido y el olfato: ruidos estridentes o conjures sénicos (como
por ejemplo sonido fantasma y silencio) y olores muy fuertes (como
por ejemplo nube apestosa, nube aniquiladora o el aire muy perfu-
mado) les afectan de forma normal. Si se
consigue negarles el oido o el olfa-
1o, se !'t‘.c{u{‘.(‘ sU L'.I]l?ﬂi'.'i'
dad de combate hasta
el Luchar a ciegas
normal {como la
dote). Si se neu-
tralizan los dos
sentidos, en-
tonces estan
efectivamen-

te cegados.
Agarron
mejorado
(Ex): para
usar esta apti- @
tud, el canoloth
debe golpear
con exito con
su ataque de
lengua. Puede
atraer hasta
su boca a una pre-

Llustracion de W, Reynolds

sa de tamano Mediano o mds pequena en ¢l mismo asalto y ha-
cer el araque de mordisco. El canoloth puedt inmovilizar a la
victima con un ataque certero aun cuando la victima no esté pa-
ralizada (lee mis abajo).

Paralisis (Ex): todos los que reciban un ataque de la lengua
del canoloth deberdn superar una salvacion de fortaleza (CD
12) o quedar paralizados durante 1dé+2 minutos,

Convocar yugoloth (Ex): una vez al dia un canoloth puede
intentar convocar a un mezzoloth o 1d3 canoloth con 40% de
posibilidades de éxiro,

Inmunidades (Ex): los canoloth son inmunes a los ataques
de mirada, efectos visuales, ilusiones y a todos aquellos ataques
que se basen en la vision,

MEZZOLOTH

Los mezzoloth son los soldados de a pie mds comunes de los
ejércitos yugoloth. Aparte del combate, saben muy pocas cosas
mds, pero sus aptitudes en el mismo son temibles. Cuando no
luchan, buscan nuevas maneras de golpear a sus enemigos y
practican sus habilidades marciales.

Los mezzoloth se parecen a insectos de tamano humano, con
un caparazon pesado de quitina y cuatro extremidades acabadas
en afiladas zarpas. Sus ojos compuestos brillan con un fulgor ro-

jizo cuando estan enfadados (la mayoria de las veces). Cuando
forman para la batalla llevan tridentes y escudos.

Combate
Cuando aracan de forma directa a un oponente, primero intentan
debilitarlo con una nube aniquiladora, luego se acercan y atacan con
sus tridentes. Si el enemigo usa magia de mejora, como por ejem-
plo fuerza de foro o piel péirea, algunos mezzoloth intentardn un disi-
par magia de drea antes de empezar el cuerpo a cuerpo. Si la batalla
les va mal, entonces usardn oscuridad y teleportar sin ervor para huir,
En combates entre grandes ejércitos sus tacticas son iguales,
Las escuadras de mezzoloth con triden-
tes son la columna vertebral de las fuer-
zas yugoloth. Se teleportan a la batalls,
lanzan una nube aniquiladora al enemi-
go y finalmente cargan en masa con sus
tridentes.

Aptitudes sortilegas: a voluntad: cow-
sar miedo, flamear, oscu-
vidad, profanar, ver
lo invisible, 2/dia;
disipar magia, nube
aniquiladora. Estas
aptitudes son como
los conjuros del mis-
mo 11{)]11]31’(_‘ 1111‘12;1-
dos por un hechi-
cero de 8. nivel

(CD salvacion
= 12 + nivel de
conjuro).

Dos veces al dia el mez-
:-’.OEL')[']'I le(ﬂ(IE‘ usar un fg-

lepartar sin evror (él
= mismo mas 50 b solo
de objetos) como si lo hubiera lanzado un hechicero de 127 nivel

Convocaryugoloth (Ex): una vez al dia un mezzoloth puede in-
tentar convocar otro mezzoloth con 40% de posibilidades de éxito.

NYCALOTH
Los nycaloth son la caballeria de elite de los ejércitos yugoloth,
Caen por sorpresa sobre los flancos de los ejércitos enemigosy
hacen pedazos a sus tropas. Estan orgullosos de su habilidad pa-
ra golpear sin ser vistos y desaparecer de nuevo antes de que el
enemigo pueda lanzar una represalia.

Los nycaloth se parecen a grandes gargolas con poderosas
alas de murciélago y una piel gruesa de color gris. Sus cuatro ex-
tremidades tienen zarpas que cortan como cuchillas, Su cabeza
es vagamente canina con pequenas orejas palmeadas y cuernos.
Algunos nycaloth van a la batalla con grandes hachas de tama-
no Enorme (adecuadas a su tamano).

Combate
La tactica favorita de un nvealoth consiste en usar invisibilidad
para acercarse volando a un enemigo que esté en la superficie y
entonces lanzarse en picado sobre él con las garras extendidas. Si
el oponente sobrevive al ataque, el nycaloth intentara agarratloy
despegar, hasta que pueda dejarlo caer desde gran altura,

In
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Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dano:
Frente/Alcance:

Ataques especiales:

Cualidades especiales:

Canoloth

Ajeno Mediano (maligno)
sdg(22dg)

+4 (iniciativa mejorada)

50

20 (+10 natural)

lengua +8 ¢/c, mordisco +6 ¢/c

lengua 1d4+3, mordisco 2dé+1

5%5/5 (lengua 20

aptitudes sortilegas, vista ciega, agarrén
mejorado, paralisis, convocar yugoloth
reduccion del dafio 10/+1, RC 18,
inmunidades, cualidades yugoloth, olfato

Mezzoloth

Ajeno Mediano (maligno)
8dS+8 (44 dg)

+4 {iniciativa mejorada)

40

18 (+8 natural}

2 garras +11 ¢/c (o tridente +12/47 ¢/c), o tridente +12 a distancia

garral d4+3; tridente 1d8+3
555
aptitudes sortilegas, convocar yugoloth

reduccion del dafo 10/+1, RC 22, cualidades yugoloth

Salvaciones: Fort +4, Ref +4, Vol +7 Fort +7, Ref +6, Vol +6
Caracteristicas: Fue 17, Des 10, Con 11, Fue 16, Des 11, Con 13,

Int 5, Sab 17, Car 12 Int 7, Sab 10, Car 14
Habilidades: Avistar +11, Bsconderse +5, Escuchar +11,  Avistar +11, Esconderse +9, Escuchar +11,

Moverse sigilosamente +7 Intimidar +10, Moverse sigilosamente +9
Dotes: Ataque multiple, Iniciativa mejorada Critico mejorado (tridente}, iniciativa mejorada,

Soltura con un arma (tridente)

Terreno/clima: terrestre o subrerraneo/cualquiera terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: Solitario 0 manada (3-7) solitario, escuadra (4-8), 0 peloton (10-18 mas 1 ultroloth)

Valor de desafio:
Tesoro: ninguno
Aineamiento:
Avance:

Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad:

CA:

Ataques:

Dano:
Frente/Alcance:

Ataques especiales:

Cualidades especiales:

6

estandar

siempre neutral maligno

6-10 DG (Mediano); 11-15 DG (Grande)

Nycaloth

Ajeno Grande (maligno)

11ds+33 (82 dg)

+2 (Des)

40, volar 90" (buena)

17 (—1 tamano, +2 Des, +6 natural)

2 garras +15 ¢/¢; 0 gran hacha Enorme
+15/+10¢/c

garra de+s; gran hacha Enorme 2d8+7
S5/

aptitudes sortilegas, agarron mejorado,
desgarramiento 1dé+5,hiriente, convocar
yugoloth

reduceion del dafo 20/42, RC 24,
cualidades yugoloth

7

siempre neutral maligno
9-18 DG (Mediano); 19-24 DG (Grande)

Ultroloth

Ajeno Mediano (maligno)
13d8+13 (71 dgJ

+3 (Des)

30

21 (43 Des, +8 natural)

espada larga +14/49/44 ¢/c; 0 rayo de enervacion

+17 a distancia

espada larga 1d8+1; rayo de enervacion como el conjuro

§X5/S

aptitudes sortilegas, mirada hipnotica, convocar yugoloth

reduccion del dano 30/+3, RS 25 cualidades yugoloth

Salvaciones: Fort +10, Ref +9, Vol +7 Fort +9, Ref +11, Val +10

Caracteristicas: Fue 20, Des 14, Con 17, Int 13, Sab 10, Car 16 Fue 13, Des 16, Con 13, Int 16, Sab 15, Car 19

Habilidades: Averiguar intenciones +14, Avistar +14, Averiguar intenciones +18, Avistar +18, Buscar +19,
Concentracion +11, Esconderse +12, Concentracion +16, Conocimiento de conjuros +19,
Saber (los planos) +8, Escuchar +14, Escudrifar +19, Enganar +20, Moverse en silencio +19
Moverse en silencio +16

Dotes: Ataque en vuelo, Esquiva, Movilidad Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Soltura con un arma

(rayol, Soltura con una escuela de magia (Encantamientao)

Terreno,/clima: terrestre o subterrdneo/cualquiera terrestre o subterraneo/cualquiera

Organizacién: solitario o escuadra (4-8) solitario o parefa

Valor de desafio: 13 16

Tesoro: mitad monedas; mitad bienes; doble objetos  doble estandar

Alineamiento: siempre neutral maligno siempre neutral maligno

Avance: 12-24 (Grande}; 25-33 (Enorme) 14-30 DG (Mediano); 31-39 DG (Grande’




Hustracion de W Reynolds

Aptitudes sortilegas: a voluntad: imagen muiltiple, mvisibilidad,
medo, oscundad profunda, profanar ver lo invisible. Estas aptitudes

son como los conjuros lanzados por un hechicero de 11. nivel

(CD salvacion = 134

nivel de conjuro

El nycaloth puede
lanzar a volun (;"'J-ff .
tad un felepor L~
[ s1n ervor (a st I“i‘s'
mo, y puede llevar
hasta 50 Ib. de obje-
tos) como si fuera
un hechicero de 12!
nivel.

Agarron mejo-
rado (Ex): para €y
usar esta habilidad da
‘l "'\"t""fi{}l']'l € 'l'](’ tocar con
sus dos ataques de garra. Si
inmovilizaa g
la presa, pue- §
de desgarrar.
Solo  puede .
usar esta habilidad si -
esta volando. Si hace
i'ﬂ'(‘s:} a una criatura L] ueno
vuela, puede ascender con la
criatura atrapada entre sus garras. Cuando carga con criaturas
que pesan mas de 230 Ib. su velocidad de vuelo bajaa 60’ y sufre
un penalizador de —3 en las pruebas de Esconderse y Moverse
sigilosamente, No puede cargar mas de 496 [b,

Desgarramiento (Ex): un ataque de garra de un nycaloth si-
gues ".nmmm}m en asaltos posteriores, Cada asalto posterior al ata-

que, la herida sigue sang '.mdu provocando la pérdida de puntos
dc danio. Si se producen ataques maltiples de garras, se acumula-
ra la pérdida de puntos de golpe (dos heridas provocan 2 puntos
de dano porasalto). Se puede parar la hemorragia si se supera una
prueb;t de Sanar (CD 15} o se J].'!ILL..! .117Lm conjuro de curar o con-
juros de sanar (sanar circulo de curativo o conjuros parecidos),

Convocar yugoloth (Ex): una vez al dia un nycaloth puede
intentar convocar a otro nycaloth o a 1d3 mezzoloth con 30% de
]msibilidzldus de éxito.

ULTROLOTH

Son ]oq oficiales de los ejércitos yugoloth, lideran las tropas v
desharatan los planes del enemigo. En el entorno tan competi-
tivo de Gehenna, 2 menudo estin metidos en otros asuntos y
buscan continuamente incrementar su poder.

Los ultroloth tienen una reputacion de crueles. A menudo
retardan la muerte de los enemigos que capturan, v se entretie-
nen torturandolos. Muchos de ellos guardan los dedos mutila-
dos de sus enemigos v se hacen collares con ellos. Pocas veces se
quedan en una lucha, y dejan que sean sus subordinados los que
hagan el trabajo.

El ultroloth es un ser humanoide que se viste con ropajes y
que tiene una cabeza prolongada sin rasgos especiales con dos
grandes ojos llenos de colores. Su piel es de un gris oscuro mo-
teado.

Combarte

Los ultroloth prefieren trabajar desde atrds dejando que los
mezzoloth v los nycaloth den la cara. Usan sus aptitudes sorti-
legas para debilitar al enemigo. Por ejemplo, un capitan ultro
loth pondrd miuros de firego para ayudar a sus tropas de primera
lmca Si la batalla llega a un punto de equilibrio usarael
conjuro simbolo para desorganizar al enemi-
go. Si un ultroloth se encuen-
tra en medio de un
combate cuerpo

a cuerpo peli-
ETOS0, s¢ retivard, ya que st
se llega este punto es
que la batalla se ha
perdido. Nunca
llegan a luchar
en combate
cuerpo a cuerpo
con el enemigo.
Generalmen-

te se l’lill'i‘ nin-

=

tevar ¢l propio aspecio para

visibles o usan al-

acercarse a los
W, enemigos y reali-
zar su ataque de
mirada. Una vez el ene-
migo estd en trance es presa facil de sus otras habilidades,

Aptitudes sortilegas: a voluntad: alievar el propio aspecto, escu-
drifiamienlo, forma gaseosa, invisibilidad, miedo, muro de fuego, ojos
fisgones, oscuridad profunda;, profanar, sugestion, ver lo invisible
3/dia: geas/empenio, ligadura, sugestion de masas; 1/dia: simbolo. Es
tas aptitudes son como los conjuros del mismo nombre lanza-
dos por un hechicero de 13" nivel (CD salvacién = 14 nivel del
conjure; las aptitudes de encantamiento tienen una CD de 16+
nivel del conjura)

El ultroloth puede lanzar a voluntad un teleportar sin ervor (asi
mismo, v puede llevar hasta 50 Ib. de objetos) como si fueraun
hechicero de 13, nivel.

Mirada hipnética (Sb): tiene el mismo efecto que pauta hip-
nolica lanzado por un hechicero de 137 nivel sin limite de DG,
alcance de 30, Vol CD 30, niega.

Convocar yugoloth (Ex): una vez al dia un nycaloth puede
intentar convocar a 1d4 nycaloth, 1dé mezzoloth o a otro ultro-
loth con un 35% de posibilidades de éxito.

PLANTILLAS

Algunas criaturas no tienen tipo propio, sino que se les ha ana-
dido una plantilla (también llamada
guientes reglas explican como se construye una criatura con

i o 1 ix
Tasgo genericao ). Las s

una plantilla,

SEMIELEMENTAL

rv

s 0 los semiinfernales

Son mucho mas raros que los semilecestial
Son el resultado de la union entre elementales v mortales, o crez
dos por la infusién magica de poder elemental sobre una criatur
mortal en el momento de su nacimiento (generalmente a través




de rituales extranos y de mal gusto). Luego, estas criaturas se de-
vuelven a los mortales y nunca recuerdan nada de su creador.

Un semielemental siempre tiene algin aspecto relativo a su
narura lez{] [f‘ll.’l'l'fli"]'!'['i]l que se muestra, tanto en su ZI.‘ip{‘.(TO .*__TSJ'.C(J
como en su cardcter,

Los semielementales de aire tienen el pelo con matices bri-
llantes y una voz velada. Algunos les describen como seres ca-
prichosos, dado que les es muy dificil concentrarse en una mis-
ma rarea L‘l Lrante 1“1!(:}'10 l.i{.‘]ﬂpl.).

Los semielementales de tierra tienen una piel con un brillo
de roca lustrosa. Son un poco lentos en actuar pero sumamente
fercos Cl!and[] se fomprometen.

Los semielementales de fuego tienen los ojos. la piel v el pe
lo con un leve tinte rojizo. Son temperamentales v obtienen
conclusiones con mucha rapidez.

Los .‘\'(.‘I']"l{t']erl'lel'llait’.‘\ df’ agua rienen un !t:"\-"f_’. matiz EIZLII en to-
do su cuerpo (tanto en ¢l pelo coma en la piel). Son cuidadosos

-y generosos, pero cuando se enfadan son terribles,

|

(omo crear un semielemental
La de semielemental es una plantilla que se aplica a cualquier
criatura corporea con una puntuacion de inteligencia de al me-
nos 4 (nos referiremos a esta criatura como la “criatura base”).
Dado que la criatura semielemental estd compuesta de carne,
no se la puede tratar como un elemental, y en vez de eso pasara
aser del tipo “gjeno’. La nueva criatura usa todas las caracteristi-
cas y las aptitudes especiales de la criatura base, a excepcion de
lo que se indica a continuacion.

CA: la armadura natural se mejora en +1 0 en un +3 para el
semielemental de tierra,

Ataques especiales: el semielemental tiene todos los ata-
ques especiales de la criatura base. Los que tengan una puntua-
cién de Inteligencia o de Sabiduria de 8 0 mas tendrdn las apti-
tudes sortilegas que se indican en la tabla de mas abajo, usando
sunivel de personaje como nivel de lanzador. Cada aptitud se
puede usar una vez al dia.

Cualidades especiales: el semielemental tiene todas las
cualidades especiales de la criatura base. Los semielementales

son inmunes a la enfermedad y a los efectos de sus propios ele-
mentos (para el aire usa ¢l frio). Obtienen un bonificador racial
de +4 a las salvaciones de Fortaleza contra veneno,

Salvaciones: la misma que la criatura base.

Caracteristicas: cambian tal y como se indica a continuacion:

Agun: Fue +2, Des +0, Con 42, Int +2, Sab 42, Car +2.

Aive: Fue +0, Des +2, Con +2, Int +2, Sab +2, Car +2.

Ruego: Fue +0, Des +4, Con +0, Int +2, Sab <0, Car +2,

Tierma: Fue +4, Des -2, Con +4, Int +0, Sab +0. Car +0.

Habilidades: un semielemental tiene 8 puntos de habilida-
des, mas su bonificador de inteligencia por cada Dado de Golpe.
Trata las habilidades de la criatura base como habilidades clise-
as v las otras como habilidades transcliseas. Si la criatura tiene
una clase, gana los puntos de habilidad de acuerdo con su clase
de forma normal. Cualquier bonificador racial que se aplique a
la criatura base también se aplica al semielemental.

Dotes: los semielementales tienen una dote por cada cuatro
niveles, o el total de dotes de la criatura base, lo que sea mayor.

Terreno/clima: el mismo de la criatura base o ¢l del elemental.

Semielemental de aire

Nivel de aptitud Nivel de aptitud

12 miebla de oscurecimiento 1112 reldmpago zigzagueante
34 rauro de viento 13-14  controlar el clima

56 forrma gaseosa 15-16  torbellino

7-8 caminar por el aire 1718 enmjambre elementals
9-10  controlar los vientos 194 desplazamiento de plano

*Se lanza como un conjuro de aire.

Semielemental de tierra

Nivel de aptitud Nivel de aptitud

1-2  piedra mdgica 1112 piel pétrea

3-4  ablondar tierra y piedra 1314 terremoto

5-6  transformar piedra 15-16  cuermpo férreo

78 piedras puntiagudas 1718 enjambre elemental™
810 muro de piedra 19+ desplazamiento de plano

“Se lanza como un cenjuro de tierra.

Semielemental de fuego

Nivel de aptitud Nivel de aptitud

1-2  manos ardientes 11-12  semillas de fuego

34 flamear 13-14  tormenta de fuego

56  esfera flamigera 15-16  nube incendiaria

7-8  muro de fuego 1718 enjambre elemental®
910 escudo de fuego 19+ desplazamiento de plano

*Se lanza como un conjuro de fuego.
' >

Semielemental de agua

Nivel de aptitud Nivel de aptitud

1-2  niebla de oscurecimiento 1112 eono de frio

34 nube brumosa 13-14  brumag dcida

5-6  respiracion acudtica 15-16  horrible marchitarniento
7-8  controlar las aguas 17-18  enjarbre elemental
9-10  tormenta de hielo 19+ desplazamiento de plano

#Se lanza como un conjuro de agua.

Organizacion: la misma que la eriatura base,
Valor de desafio: el mismo que la eriatura base +2.
Alineamiento: el mismo que la criatura base.
Tesoro: el mismo que la criatura base.

Avance: el mismo que la criatura base.

Personajes semielementales

Los humanoides semielementales pueden a menudo tener cla-
ses de personaje. Los semielementales de aive tienden a ser bar
dos o picaros, los de tierra suelen ser guerreros, los de aire sue-
len ser magos o hechiceros, v los semielementales de agua
tienden a ser clérigos y druidas. Los semielementales clérigos
sirven a dioses acordes con sus elementos,

.(.‘{’I]Iif.'hflﬂ(:‘lfl'_r'.'i:l de (‘![’l'ﬁpiﬂ

Minotauro semielemental de tierra
Ajeno Grande (tierra)

Dados de golpe: ads+12 (39 dg)
Iniciativa: <0

Velocidad: 30

CA: 16 (—1 ramano, —1 Des, +8& natural)

Ataques: gran hacha enorme +11/+6 ¢/c; cornada +6 ¢/c
Dafio: gran hacha enorme 2d8+9; cornada 1d8+3
Frente/Alcance: 5'x5'/10'

Ataques especiales: carga 4de6+9, aptitudes sortilepas
Cualidades especiales: olfato, astucia natural, inmune a enfer-




medades v a efectos basados en la tierra, bonificador racial de

+4 en las salvaciones de Fortaleza contra venenos.
Salvaciones: Fort +4, Ref +35, Vol 45

Caracteristicas: Fue 23, Des 8, Con 19, Int 7, Sab 10, Car 8
Habilidades: Intimidar +8, Saltar +8, Escuchar +12, Buscar
+11, Avistar +12

Dotes: Ataque poderoso, Gran fortaleza

Terreno/clima: subterranco/cualquiera
Organizacion: solitario o banda (2-4)

Valor de desafio: 6

Tesoro: estandar

Alineamiento: generalmente cadtico maligno
Avance: por clase de personaje

Combate

Carga (Ex): un minotauro semielemental generalmente em-
pieza la batalla con una carga contra el oponente, que le permi-
te utilizar los cuernos. Ademas de las ventajas y los peligros de
la carga, esto le permite hacer ademas un ataque de cornada que
hace 4d6+9 puntos de dano.

Aptitudes sortilegas: 1/dia: piedra magica, ablandar tierva y
predra, transformar predra. Estas aptitudes son como los conjuros
del mismo nombre lanzados por un clérigo de 6. nivel.

Astucia natural (Ex): a pesar de que el minotauro semiele-
mental de tierra no es especialmente inteligente, tiene una astu-
cia v una logica innatas. Esto hace que sea inmune a los conjuros
de [abermto. Su astucia hace que no se pierda y le permite rastrear
a sus enemigos. Ademas, nunca se le puede coger desprevenido.

Habilidades (Ex): los minotauros semielementales de tierra
tienen un bonificador racial de +4 en las pruebas en Avistar,
Buscar v Escuchar.

CRIATURAS SOMBRIAS

Definimos como criaturas sombrias a las que viven en el plano de
la Sombra (NdT: la mole sombria nada liene que ver con el plano de la
Sotnbra v es la excepaion al uso de la palabra sombriofa. No es v ser al
quie se le haya aplicado plantilla alguna y sevia posible aplicarle la plan-
tilla de criatuya sombria. En esle caso su nombre sevia: mole sombria o
mole sombria de la sombra). Aungue principalmente viven en di-
cho plano, a veces cruzan las fronteras entre planos alli donde las
dimensiones tienen puntos débiles. Como partes que son del pla-
no de la Sombra, tienen el aspecto de versiones distorsionadas de
las criaturas del plano Material. Las criaturas sombrias se parecen
de forma superficial a las criaturas del plano Material: son criatu
ras Mas OSCUras, mas e.hlsi\"ﬂs 'l ]T]Ejs {'f.‘ip(fl].l[l"lﬂl'l[lffﬁ- que sus con
trapartidas del plano Material. Sus colores son basicamente grises
y tonalidades de negro. Pocas veces tienen colores blancos o ama-
rillos. No se las debe confundir con las sombras (criaturas muer-
tas vivientes que también moran en el plano de la Sombra). Hay
otras criaturas del plane de la Sombra que, aunque tienen cone-
xiones mas fuertes o més débiles con las energias del plano (co-
mo por ejemplo el mastin sombrio), no siguen esta plantilla.

Como crear una criatura sombria

La plantilla "sombria’ se puede anadir a cualquier criatura cor-
porea (a la que nos referiremos como “criatura base"). El tipo de
la criatura cambia a "bestia magica’. La nueva criatura usa todas

sus caracteristicas anteriores a excepeion de los siguientes
cambios,

Velocidad: la de la criatura base x 1 1/2

Cualidades especiales: la criatura sombria mantiene todas
las cualidades especiales de la criatura base y gana las siguientes:
* Resistenciaal frio de 5 + 1 por cada DG hasta un maximo de 20,
» Vision en la oscuridad con un alcance de 60
* Vision en la penumbra.

Fundivse con las sombras (Sh): en (?Lm]qui(?r condicion gue no sea la
de luz de dia, una criatura sombria puede desaparecer entre las
sombras v obtener una ocultacion de 9/10. La iluminacién artifi-
cial, e incluso el conjuro de llama conlinua, no niegan este efecto,
De todas maneras, el conjuro luz del dia si que anulard este efecto,

Las criaturas sombrias tienen una aptitud sobrenatural extra ca-

da 4 DG a elegir entre las siguientes:

+ Bonificador de suerte de +2 a todos los tiros de salvacion.

* Causar miedo una vez al dia.

» Reduccion de dafio 5/+1.

= Evasion.

* Imagen multiple una vez al dia.

* Desplazamiento de plano desde o hasta el plano de la Sombra
una vez al dia.

* Regenerar 2 pg por asalto (muere si sus pg llegan a 0)

Si la criatura base va tiene una o varias de estas aptitudes espe-
ciales, usa el mejor valor,

Habilidades: las mismas que la criatura base, mds Moverse
sigilosamente +6.

Dotes: las mismas que la criatura base,

Terreno/clima: el mismo que la criatura base.

Organizacion: la misma que la criatura base.

Valor de desafio: el mismo que la criatura base +1.

Tesoro: ¢l mismo que la criatura base.

Alineamiento: el mismo que la criatura base, aunque rara-
mente s bm?m}.

Avance: ¢l mismo que la criatura base.

Ejemplo de criatura sombria

Tumulario sombrio

Bestia magica Mediana

Dados de golpe: 4d12 (26 dg)

Iniciativa: +1 (Des)

Velocidad: 45

CA: 15 (+1 Des, +4 natural)

Ataques: golpetazo +3 ¢/c

Dafio: golpetazo 1d4+1 mas consuncion de energia

Frente/Alcance: §'%5/5'

Ataques especiales: consuncion de energia, crear engendro

Cualidades especiales: muerto viviente, resistencia al frio 9,
vision en la oscuridad 60/, vision en la penumbra, fundirse
con las sombras, desplazamiento de plano

Salvaciones: Fort +1, Ref +2, Vol +5

Caracteristicas: Fue 12, Des 12, Con - Int 11, Sab 13, Car 15

Habilidades: Avistar +8, Buscar +7, Esconderse +8, Escuchar
18, Moverse sigi losamente +16, Trepar +5

Dotes: Lucha a clegas
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Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario, banda (2-5), 0 manada (6-11)
Valor de desafio: 4

Tesoro: ninguno

Alineamiento: siempre legal maligno

Avance: 5-8 DG {Mediano)

Combate

Consuncion de energia (Sb): las criaturas que reciban un
golpe de un tumulrio sombrio ganan un nivel negativo (salva-
cion de Fortaleza 14, niega).

Crear engendro (Sb): todo humanoide muerto por un tu-
mulario sombrio se transforma en tumulario en 1d4 asaltos. El
engendro se encontrara bajo las érdenes del tumulario sombrio
que lo creo y permanecera esclavizado hasta ser destruido, No
conservara ninguna de las aptitudes que tenia en vida.

Muerto viviente: inmune a efectos enajenadores o de dor-
mit, al veneno, pardlisis, aturdimiento v la enfermedad. No se
ve afectado por heridas criticas, dafio atenuado, dano de carac-
teristicas o muerte por dafio masivo.

Fundirse con las sombras (Sb): en cualquier condicion que
no sea la de luz de dia, el tumulario sombrio puede desaparecer
entre las sombras y obtener una ocultacion de 9/10, La ilumina-
cion artificial, e incluso el conjuro de llama continua, no niegan es-
te efecto. De todas maneras, el conjuro luz el dia si que lo anulara.

Desplazamiento de plano (Sb): una vez al dia, como una ac-
cion gratuita, el tumulario sombrio puede hacer un desplazamien-
fo de plano sobre si mismo desde o hasta el plano de la Sombra.

Habilidades: los tumularios sombrios reciben un bonifica-
dor racial de +8 en las pruebas de Moverse sigilosamente.

(RIATURAS ELEMENTALES
Los planos Elementales son el hogar de diferentes criaturas que
estin hechas por completo de materia elemental. Las plantillas
que se presentan a continuacion son ejemplos para cada uno de
los planos Interiores, asi como algunas alternativas.

(riaturas elementales de aire
Las criaturas elementales de aire viven en el plano Elemental
del aire. Se parecen a nubes cambiantes con una forma parecida
alas de sus contrapartidas del plano Material. Sus ojos y su boca
son pedazos de nubes mas oscuras.

(6mo crear una criatura elemental de aire
La plantilla “elemental de aire” se puede anadir a cualquier cria-
tura corporea de los siguientes tipos: aberracion, animal, bestia,
bestia magica, planta y sabandija. El tipo de la criatura cambia 2
‘elemental (aire)". Se usan las estadisticas de la criatura base v
sus aptitudes especiales con las siguientes modificaciones.

Dados de golpe: cambian a ds.

Velocidad: una criatura elemental de aire tiene una veloci-
dad de vuelo de 100" a no ser que la criatura base tenga una ve-
locidad de vuelo mayor. Tienen una maniobrabilidad perfecta,

Ataques especiales: una criatura elemental reriene todos
los ataques especiales de la criatura base y gana lo siguiente:

Maestria del aive (Ex): las criaturas aéreas sufren un penaliza-
dorde —1 en las tiradas de ataque y de dano contra criaturas ele-
mentales de aire.

Ejemplo de criatura elemental de aire

Cualidades especiales: una criatura elemental conserva to-
das las apritudes especiales de la criatura base y gana las si-
guientes:
* Elemental: inmune a veneno, dorm ir, p:zr'ailisie; ¥ aturdimiento.

No se ve afectado por heridas criticas.

* Vision en la oscuridad con un alcance de 60
» Reduccion del dafio (consulta la tabla mas abajo)

Dados de golpe Reduccién del dafo

1-7 —
&-11 5/+1
12+ 10/+1

Si la criatura base ya tiene alguna o varias de estas aptitudes es-
peciales, usa el mejor valor.

Salvaciones: las mismas que la criatura base.
Caracteristicas: cambian de la criatura base tal y como se in-
dica: Des +6.
Habilidades: las mismas que la criatura base, Si la criatura
elemental de aire tiene Inteligencia 4 o més hablard aurano.
Dotes: la misma que la criatura base con la dote anadida de
Ataque en vuelo.

Terreno/clima: terrestre o subterra neo/cualquiera,
Organizacion: la misma que la eriatura base.
Valor de desafio: hasta 3 DG, el mismo que la criatura base.
de 3 DG a 7 DG, el mismo que la criatura base +1.
8 o mas DG, el mismo que la eriatura base +2.
Tesoro: el mismo que la criatura base.
Alineamiento: generalmente neutral.
Avance: e] mismo que la criatura base.

Calamar elemental de aire
Elemental Mediano (aire)
Dados de golpe: 3d8 (13 dg)
Iniciativa: +6 (Des)
Velocidad: volar 100' (perfecta
CA: 18 (+5 Des, +3 natural)
Ataques: 10 tenticulos +4 ¢ /¢, mordisco -1 ¢/¢
Dano: tentaculos 0, mordisco 1d6+1
Frente/Alcance: 5'x5'/5'
Ataques especiales: agarrén mejorado, maestria del aire
Cualidades especiales: elemental, nube de tinta, propulsion,
vision en la oscuridad 60’
Salvaciones: Fort +3, Ref +9, Vol +2
Caracteristicas: Fue 14, Des 20, Con 11, Int 1,
Sab 12, Car 2
Habilidades: Escuchar +7, Avistar +7
Dotes: Ataque en vuelo

Terreno/clima: terrestre o subterrd neo/cualquiera
Organizacién: solitario o banco (6-11)

Valor de desafio: 1

Tesoro: ninguno

Alineamiento: generalmente neutral

Avance: 4-6 DG (Mediano); 7-11 DG (Grande)



Combate

Agarron mejorado (Ex): para usar esta aptitud el calamar
elemental de aire debe golpear con sus tentaculos. Si inmaovili-
za a la presa, automaticamente le causa el dano de mordisco ca-
da asalto (mientras esté inmovilizada).

Maestria del aire (Ex): las criaturas aéreas sufren un penali-
zador de —1 en las tiradas de ataque y de dafio contra el calamar
elemental de aire.

Elemental: inmune a veneno, dormir, paralisis y aturdi-
miento. No se ve afectado por heridas criticas.

Nube de tinta: un calamar elemental de aire puede expulsar
un chorre de tinta negra de 10" por 10" por 10 una vez por mi-
nuto, como una accién gratuita. La nube le proporciona una
ocultacién completa que el calamar usara para escapar de un
combate que esté perdiendo. Las criaturas dentro del area de la
nube se encuentran en oscuridad total.

Propulsion (Ex): un calamar elemental de aire puede pro-
pulsarse hacia atras una vez por asalto, como una accion de mo-
vimiento doble a una velocidad de 240"

Criaturas elementales de tierra

Las criaturas elementales de tierra viven en el plano Elemental
de la tierra. Son criaturas grandes v pesadas con la misma for-
ma superficial que sus homonimas del plane Material, pero es-
tan hechas de piedra, tierra y lodo. Sus ojos son cristales multi-
facéticos.

Como crear una criatura elemental de tierra

La plantilla “elemental de tierra’ se puede aplicar sobre criaturas
corporeas de los siguientes tipos: aberracion, animal, bestia, bes-
tia magica, planta y sabandija. El tipo de la criatura cambia a “ele-
mental (tierra)”. Se usan las estadisticas de la criatura base y sus
aptitudes especiales con las siguientes modificaciones.

Dados de golpe: cambian a ds.

Velocidad: pueden excavar a la velocidad de la eriatura base
o4 20 (la que sea menor), ademas de la velocidad normal de la
criatura base.

CA: la armadura natural mejora en un +3.

Ataques especiales: una criatura elemental de rierra man-
tiene todos los ataques especiales de la eriatura base y, ademas,
gana lo siguiente.

Magstria de la tievma (Ex): una criatura elemental de tierra gana
un +1 a las tivadas de ataque y dano si tanto él como su enemigo
estin en contacto con el suelo. Si el oponente esti en elaire o en
el agua, sufre un penalizador de -4 en todas las tiradas de ataque
y de danio.

Excavar (Exj; un elemental de tierra puede deslizarse por la
piedra, el fango y cualquier tipo de tierra (a excepcion del me-
tal) de manera similar a un pez en el agua (muy parecido al mo-
vimiento de Jos xorn).

Cualidades especiales: una criatura elemental de tierra
mantiene todas las aptitudes especiales de la criatura base y, ade-
mis, gana las siguientes:

e Elemental: inmune a veneno, dormir, paralisis y aturdimiento.
No se ve afectado por heridas eriticas.

* Vision en la oscuridad con un alcance de 60"

« Reduccion del dafo (consulta la siguiente tabla)

Dados de golpe  Reduccién del dafio

1-7 =
8-11 5/+1
12+ 10/+1

o Sentudo de la vibracion { Ex): la criatura elemental de tierra ple-
de detectar de forma automatica todo lo que esta en contacto
con el suelo en un radio de 60

Si la criatura base ya tiene alguna o varias de estas aptitudes es-
peciales, usa el mejor valor.

Salvaciones: las mismas que la criatura base.

Caracteristicas: cambian de la eriatura base tal y como se in-
dica: Fue +2, Des 2.

Habilidades: las mismas que la criatura base. Si la criatura
elemental de tierra tiene Inteligencia 4 0 mas, hablara térraro.

Dotes: las mismas que la criatura base.

Terreno/clima: rerrestre o subterraneo/cualquiera.

Organizacion: la misma que la eriatura base.

Valor de desafio: hasta 3 DG, el mismo que la criatura base.
de 3 DG a 7 DG, el mismo que la criatura base +1.
8 0 mas DG, el mismo que la eriatura base +2.

Tesoro: el mismo que la criatura base.

Alineamiento: generalmente neutral.

Avance: el mismo que la criatura base.

Ejemplo de criatura elemental de tierra
Rinoceronte elemental de tierra
FElemental Grande (tierra)

Dados de golpe: 8ds+40 (76 dg)
Iniciativa: —1 (Des)

Velocidad: 30, excavar 20

CA: 18 (—1 ramano, +10 natural, -1 Des)
Ataques: cornada +14 ¢/c

Dano: cornada 2d6+13
Frente/Alcance: 5x10'/5'

Ataques especiales: maestria de la tierra
Cualidades especiales: reduccion del dano 5/+1,
elemental, sentido de la vibracion, vision en la

oscuridad 60’
Salvaciones: Fort +11, Rel +5, Vol +3
Caracteristicas: Fue 28, Des 8, Con 21, Int 2, Sab 13, Car2
Habilidades: Escuchar +11

Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario o rebafio (2-12)

Valor de desafio: 6

Tesoro: ninguno

Alineamiento: generalmente neutral

Avance: 9-12 DG (Grande); 13-24 DG (Enorme)

Combate
Maestria de la tierra (Ex): un rinoceronte elemental de tie-
rra gana un +1 a las tiradas de ataque y dano si tanto €l como su
enemigo estin en contacto con el suelo. Si el oponente estd en
el aire o en el agua, sufre un penalizador de —4 en todas las tira
das de ataque y de dano,
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Elemental: inmune a veneno, dormir, paralisis y aturdi-
miento. No se ve afectado por heridas criticas.

Sentido de la vibracién (Ex): el rinoceronte elemental de
tierra puede detectar de forma auromatica todo lo que esté en
contacto con el suelo en un radio de 60’

(riaturas elementales de fuego
Las criaturas elementales de fuego viven en el plano Elemental
del fuego. Tienen la misma forma que sus contrapartidas del
plano Material pero estan hechas de llamas. Su pelaje son 1la-
mas v las partes de escamas o que tienen protecciones naturales
son cenizas y carbén negro. Sus ojos brillan con llamas azules.

{omo crear criaturas elementales de fuego
La plantilla “elemental de fuego” se puede aplicar a criaturas cot-
poreas de los siguientes tipos: aberracién, animal, bestia, bestia
magica, planta y sabandija. El tipo de la criatura cambia a “ele-
mental (fuego)”. Se usan las estadisticas de la criatura base y sus
aptitudes especiales con las siguientes modificaciones,

Dados de golpe: cambian a d8.

Ataques especiales: una criatura elemental de fuego man-
tiene todos los ataques especiales de la criatura base v, ademas,
gana lo siguiente.

Calor (Ex}): ademas del dafio normal de sus ataques, las criatu-
raselementales de fuego hacen dafio adicional de fuego con sus
armas naturales (zarpa, mordisco, golpetazo y cola). La cantidad
de dano extra dependerd de los DG de la criatura en cuestion
(consulta la tabla mas abajt}),

Quemadura (Ex): todos los que sufran un ataque producido
por las armas naturales a una criatura elemental de fuego debe-
ran superar una salvacion de Reflejos o comenzarin aarder, Las
llamas duraran durante 1d4 asaltos (consulta ‘Prender fuego' en

| Capitulo 3 de la Guia del DuvceEon Master). La CD de salva-
cion es 7+ DG totales de la criatura elemental.

Las criaturas a las que golpee o que lo golpeen con armas na-
turales o ataques desarmados, sufriran dafio por fuego como si
hubieran sido golpeados por uno de los ataques de la criatura, y
se incendiardn si no pasan la salvacion de Reflejos.

Cualidades especiales: una criatura elemental de fuego
mantiene todas las cualidades especiales de la criatura base y ga-
na las siguientes:

* Elemental: inmune a veneno, dormir, paralisis y aturdimiento.
No se ve afectado por heridas criticas.

* Visién en la oscuridad con un alcance de 60,

* Reduccion del dafio (consulta la siguiente tabla)

Dafio adicional

Dados de golpe Reduccién del dafio de fuego
1-3 — =
4-7 — 1d4
81 5/41 1d6
12+ 10/+1 2d6

*Subtipo de fuego (Ex): inmunidad al fuego, doble dano de frio a
no ser que se supere una salvacion.

Silacriatura base tiene una o mas de estas cualidades especiales,
usa el mejor valor.

Ejemplo de criatura elemental de fuego

Combate

Salvaciones: las mismas que la criatura base,
Caracteristicas: las mismas que la criatura base.
Habilidades: las mismas que la criatura base. Si la criatura
elemental de fuego tiene Inteligencia 4 0 mas, hablari ignaro.
Dotes: las mismas que la criatura base.

Terreno/clima: terrestre o subterrdneo/cualquiera.

Organizacion: la misma que la criatura base.

Valor de desafio: hasta 3 DG, el mismo que la criatura
base.

de 3 DG a7 DG, el mismo que la criatura base +1.

8 0 mas DG, el mismo que la criatura base +2,

Tesoro: ¢l mismo que la criatura base.

Alineamiento: generalmente neutral.

Avance: el mismo que la criatura base.

Simio elemental de fuego

Elemental Grande (Fuego)

Dados de golpe: 4d8+8 (26 dg)

Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: 30, Trepar 30

CA: 14 (—1 tamano, +2 Des, +3 natural)

Ataques: 2 garras +7 ¢/c, mordisco +2 ¢/c

Darfio: garraldé+s mis 1d4 fuego, mordisco 1d6+2 mas 1d4
fuego

Frente/Alcance: 5<5'/10

Ataques especiales: calor, quemadura

Cualidades especiales: elemental, subtipo de fuego, olfato, vi-
sion en la oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vol +2

Caracteristicas: Fue 21, Des 15, Con 14, Int 2, Sab 12, Car 7

Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6, Trepar +18

Dotes: ninguno

Terreno/clima: terrestre o subterrineo/cualquiera
Organizacion: solitario o compania (2-5)

Valor de desafio: 3

Tesoro: ninguno

Alineamiento: generalmente neutral

Avance: 5-8 DG (Grande)

Calor (Ex): ademds del dano normal de sus ataques, el simio
elemental de fuego hace dano adicional por fuego con sus ata-
ques de garra y mordisco

Quemadura (Ex): todos los que reciban un ataque de garra o
mordisco deben superar una salvacion de Reflejos (CD 11) 0 co-
menzaran a arder (consulta ‘Prender fuego’ en el Capitulo 3 de
la Guia del DuNnGEON MasTER).

Las criaturas a las que golpee o que le golpeen con armas na-
turales o ataques desarmados recibiran dafio por fuego como si
hubieran sido golpeados por uno de los atagues de la criarura y
se incendiaran si no pasan la salvacion de Reflejos.

Elemental: inmune a veneno, dormir, parilisis y aturdi-
miento. No se ve afectado por heridas criticas.

Subtipo de fuego (Ex): inmunidad al fuego, doble daio por
frio, a no ser que se supere una salvacion.



Criaturas elementales de agua

Las criaturas elementales de agua viven en el plano Elemental
del agua. Tienen cuerpos viscosos v fluidos, con un aspecto
muy similar al de sus homoénimas del plano Material. Sus ojos
son esferas encendidas de color verde v su boca es una concavi
dad revestida de coral.

Como crear criaturas elementales de aqua

La plantilla "elemental de agua” se puede aplicar a criaturas cor-
poreas de los siguientes tipos: aberracién, animal, bestia, bestia
magica, planta y sabandija. El tipo de la criatura cambia a “ele-
mental (agua)”. Se usan las estadisticas de la criatura base y sus
aptitudes especiales con las siguientes modificaciones,

Dados de golpe: cambian a ds.

Velocidad: ademas de la velocidad normal de la criatura base
obtiene: nadar 90

Ataques especiales: una criatura elemental de agua mantie-
ne todos los ataques especiales de la criatura base y, ademas, ga-
nalo siguiente.

Maestria del agua (Ex): una criatura elemental de agua gana un
bonificador de +1 a las tiradas de ataque y de dafio si tanto ella
como su oponente estin en contacto con agua. Si el oponente o
la criatura elemental de agua estan en tierra firme, sufre un pe-
nalizador de —4 en las tiradas de ataque v dafio,

Empapar (Ex): el contacto con la criatura elemental de agua
apaga antorchas, fogatas, linternas y cualquier otra [lama que no
tenga un origen migico mientras sean de tamano Grande o me-
nor, La criatura puede disipar el fugo mégico. Su simple contac-
to actuia como un disipar magia lanzado por un hechicero del
mismo nivel que el total de DG de la criatura. No obtiene nin-
guin beneficio o desventaja contra criaturas del plano Elemental
del fuego.

Cualidades especiales: una criatura elemental de agua
mantiene todas las cualidades especiales de la criatura base y ga-
na las siguientes:

* Elemental: inmune a veneno, dormir, paralisis y aturdimiento.
No se ve afectado por heridas criticas.

* Vision en la oscuridad con un alcance de 60

¢ Reduccion del dafio (consulta la siguiente tabla)

Dados de Golpe  Reduccion del dafio

1-7 -
8-11 5/+1
12+ 10/+1

Si la eriatura base tiene una o mds de estas cualidades especiales,
usa el mejor valor.

Salvaciones: las mismas que la criatura base.
Caracteristicas: las mismas que la criatura base,
Habilidades: las mismas que la criatura base, Si la criatura
elemental de agua tiene Inteligencia 4 o mas, hablara acuano.
Dotes: las mismas que la criatura base,

Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera.
Organizacion: las mismas que la criatura base.

Valor de desafio: hasta 3 DG, el mismo que la criatura
base.

de3 DG a7 DG, el mismo que la criatura base +1.
8 0 mis DG, el mismo que la criatura base +2.
Tesoro: el mismo que la eriatura base.
Alineamiento: generalmente neutral
Avance: el mismo que la criatura base,

Ejemplo de criatura elemental

Tigre elemental de agua

Elemental Grande (agua)

Dados de golpe: 6d8+18 (45 dg)

Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: 40, nadar 90’

CA: 14 (—1 tamanfio, +2 Des, +3 natural)

Ataques: 2 garras +9 c/c, mordisco +4 ¢/c

Dafio: garras 1d8+6, Mordisco 2dé+3

Frente/Alcance: 5%10/5'

Ataques especiales: abalanzarse, agarron mejorado, desgars
miento 1d8+3, maestria del agua, empapar

Cualidades especiales: elemental, vision en la
oscuridad 60’

Salvaciones: Fort +8, Ref +7, Vol +3

Caracteristicas: Fue 23, Des 15, Con 17,
Int2,Sab 12, Care

Habilidades: Avistar +3, Esconderse +5, Escuchar +3, Equili
brio +6, Moverse si giiosameme 49,

Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario

Valor de desafio: 4

Tesoro: ninguno

Alineamiento: generalmente neutral

Avance: 7-12 DG (Grande); 13-18 DG (Enorme)

Combate

Abalanzarse (Ex): si un tigre elemental de agua se lanza en-
cima de su enemigo en el primer asalto de combate, puede ha:
cer un ataque completo, atin cuando haya hecho ya una accion
de movimiento.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta aptitud, el tigre debe
haber golpeado con éxito con su ataque de garra o mordiseo. S
inmoviliza al enemigo, le puede desgarrar,

Desgarramiento (Ex): un tigre elemental de agua puede hy
cer dos ataques de desgarramiento (+9 ¢/c) con sus patas trase
ras haciendo 1d8+3 puntos de dafio con cada una. Si el tigresal
ta sobre ¢l oponente, también puede desgarrarle,

Maestria del agua (Ex): el tigre gana un bonificador de +14
las tiradas de ataque v de dafio si tanto é] como su oponente es
tdn en contacto con agua. Si el oponente o el tigre estan en tie-
rra firme, sufre un penalizador de —4 en las tiradas de ataquey
danio.

Empapar (Ex): el contacto del tigre elemental de aguaapags
antorchas, fogatas, linternas v cualquier otra llama que no tenga
un origen migico, mientras sean de tamario Grande o menor,
Puede disipar fuegos magicos como si fuera un hechicerodes!
nivel. No tiene ningun beneficio o desventaja contra crianus
del plano Elemental del fuego.

Elemental: inmune a veneno, dormir, pardlisis y aturdi
miento, No se ve atectado por heridas eriticas.
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Habilidades: el tigre elemental de agua recibe un bonifica-
dor racial de +4 a las pruebas de Esconderse y Moverse si gilosa-
mente. En dreas de hierba alta, sotobosque muy alto o dreas
acuaticas recibe un bonificador de +8 a las pruebas de Escon-
derse.

Criaturas elementales de frio

Las criaturas elementales de frio viven en el plano Elemental
del frio (si en tu camparia existe dicho plano) o en lugares pare-
cidos dentro de los otros planos elementales (como por ¢jem-
plo en el plano Elemental del aire y en el de agua). Tienen una
forma muy parecida a sus homénimas del plano Material, pero
estan constituidas completamente por hielo, escarcha y nieve.
Sus ojos son pedazos de hielo que brillan con una leve luminis-
cencia roja y su boca esta llena de agujas de hielo duras como el
acero.

Como crear una criatura elemental de frio
La plantilla “elemental de frio” se puede aplicar a criaturas cor-
poreas de los siguientes tipos: aberracién, animal, bestia, bestia
magica, planta y sabandija. El tipo de la criatura cambia a “ele-
mental {frio)". Se usan las estadisticas de la criatura base y sus
aptitudes especiales con las siguientes modificaciones.

Dados de golpe: cambian a ds.

Clase de armadura: la armadura natural mejora en un +3.

Ataque especiales: mantiene todos los ataques especiales de
la criatura base y, ademis, gana los siguientes.

Enfriar (Ex): ademas del dafio de sus ataques, las criaturas ele-
mentales de frio hacen dafio adicional por frio con sus armas
naturales (garra, mordisco, golpetazo o cola).

El total de dafio que hace depender de sus dados de golpe
(consulta la tabla de mas abajo).

Cualidades especiales: una criatura elemental de frio con-
serva todas las cualidades especiales de la criatura base y ademas
gana las siguientes;

* Elemental: inmune a veneno, dormir, paralisis y aturdimiento.
No se ve atectado por heridas criticas,

* Vision en la oscuridad con un alcance de 60

* Reduccion del dafio (consulta la siguiente tabla)

Reduccién del dafio

Dados de golpe Dafio por frio

13 — =
47 — 1d4
811 5/+1 1d6
12+ 10/+1 1d8

* Subtipo de hielo (Ex): inmunidad al frio, doble dafio por fuego,
a no ser que se supere un tiro de salvacién.

¢ Caminar por el hielo (Ex): esta aptitud funciona como trepar
cual ardenido pero sélo se aplica sobre superficies heladas.
Dentro del plano Elemental del frio, la criatura elemental se
mueve de forma normal.

Sila criatura base tiene una o mas de estas cualidades especiales,
usa el mejor valor,

Salvaciones: las mismas que la criatura base.
Caracteristicas: las mismas que la criatura base.

Habilidades: las mismas que la criatura base. Si la criatura
elemental de frio tiene Inteligencia 4 o mas, hablari acuano y
aurano.

Dotes: las mismas que la criatura base.

Terreno/clima: terrestre o subterrin eo/cualquiera.
Organizacion: las mismas que la criatura base.
Valor de desafio: hasta 3 DG, el mismo que la criatura base.
de 3 DG a7 DG, el mismo que la criatura base +1.
8 0 mas DG, el mismo que la criatura base +2.
Tesoro: el mismo que la criatura base,
Alineamiento: generalmente neutral

Avance: el mismo que la criatura base.

Ejemplo de criatura elemental de frio
Broza movediza elemental de hielo (“Broza de la tundra’)
Elemental Grande (frio)
Dados de golpe: 8d8+24 (60 dg)
Iniciativa; +0
Velocidad: 20’

CA: 23 (—1 tamafio, +14 natural)

Ataques: 2 golpetazos +10 ¢/c

Dafio: golpetazo 2d6+5 y 1d6 frio

Frente/Alcance: 5'x5/10'

Ataques especiales: agarron mejorado, constrenir 2d6+7 v 1d6
frio

Cualidades especiales: elemental, planta, inmunidad a la elec-
tricidad, resistencia al fuego 30, reduccion del dano 5/+1, vi-
sion en la oscuridad 60', subtipo de frio, caminar por el hielo

Salvaciones: Fort +9, Ref +2, Vol +2

Caracteristicas: Fue 21, Des 10, Con 17, Int 7, 8ab 10, Car 9

Habilidades: Esconderse +0, Escuchar +4, Moverse sigilosa-
mente +4

Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacién: solitario

Valor de desafio; 8

Tesoro: 1/10 monedas; 50% bienes, 50% objetos
Alineamiento: generalmente neutral

Avance: 9-12 DG (Grande); 13-24 DG (Enorme)

Combate

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta habilidad debe tocar
a un oponente con los dos brazos (el tamano de la criatura no
puede ser mayor de Grande). Si hace presa, puede constrefir.

Constrenir (Ex): una broza de la tundra hace 2de+7 puntos
de danio ademis del dafio por frio si supera una prueba de presa
contra una criatura de tamafio Grande o menor. La broza puede
moverse mientras constrifie, pero no puede realizar ataques ni
acciones.

Elemental: inmune a veneno, dormir, paralisis v aturdi-
miento. No se ve afectado por heridas criticas.

Inmune a la electricidad (Ex): la broza de la tundra no re-
cibe dafio alguno de la electricidad. En vez de ello, cualquier
ataque de electricidad que se use contra ella (como por ejemplo
contacto electrizante o velampago zigzageante) le suma 1d4 de pun-
tos temporales de Constitucién. Estos puntos se pierden a un
ritmo de 1 por hora.
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Habilidades: la broza de la tundra tiene un bonificador racial
de +4 a las pruebas Esconderse, Escuchar y Moverse sigilosamen-
te. Recibe un bonificador racial de +12 a las pruebas de Esconder-
se cuando esté en zonas de nieve abundante o en dreas de hielo.

CRIATURAS ELEMENTALES DE MADERA

Las criaturas elementales de madera viven en el plano Elemen-
tal de la madera (si en tu campana existe dicho plano) o en lu-
gares con ambientes parecidos, como por ejemplo, el plano Ma-
terial. Tienen una forma muy parecida a sus homonimas del
plano Material pero estin hechas de madera, ramas y hojas. Sus
ojos son esferas brillantes de color ébano y sus manos terminan
en astillas puntiagudas.

Como crear criaturas elementales de 7234
Al
madera ;

La plantilla “elemental de 227
madera” se puede aplicar a /4
criaturas corporeas de {//«4
los siguientes tipos: (@aper ik
aberracion, animal, 42
bestia, bestia magi-
ca, planta y saban- ‘,' § £
dija. El tipo de la g
criatura cam- A
bia a ‘ele-
mental (made- %
ra)”, Si dicho pN 2,
plano no existe en % N
tu campana, se
cambia a “planta”. Se N
usan las estadisticas
de la criatura base y
sus aptitu-

des espe-

ciales == i
‘ " e e

con las !‘

siguientes modificaciones.

Dados de golpe: cambian a ds.

Clase de armadura: la armadura natural mejora en un +2,

Velocidad: la velocidad normal {en el suelo) es la mitad. Los
otros tipos de movimiento (nadar, volar, trepar) no se ven afec-
tados.

Ataque especiales: mantiene todos los ataques especiales de
la criatura base y, ademas, gana los siguientes.

Pinchos (Ex): una criatura elemental de madera puede lan-
zar hasta cuatro pinchos (astillas o pedazos de madera) por asal-
to como una accién estandar. Este ataque tiene un alcance de
120'sin incremento de alcance. El danio es 1d6 + bonificador de
Fuerza. La criatura elemental de madera puede lanzar un total
de pinchos igual a sus DG por dia.

Cualidades especiales: una criatura elemental de madera
mantiene todas las cualidades especiales de la criatura base v ga-
na las siguientes:

» Elemental: inmune a veneno, dormir, paralisis y aturdimiento.
No se ve afectado por heridas criticas.

» Vision en la oscuridad de 60

» Reduccién del dario (consulta la siguiente tablaj.

Dados de Golpe Reduccién del dafio

1-7 g
811 5/+1
12+ 10/+1

Planta: aunque es una criatura elemental, también es una
planta. Ademas de los beneficios de un elemental, las criaturas
elementales de la madera obtienen inmunidad contra polimor-
fizaciones y contra efectos enajenadores (hechizos, compul-
sion, fantasmagoria, pauta y efectos de moral).

Sentido de la madera; una criatura elemental de madera de-
tecta automaticamente la localizacion exacta de todo lo que es-
té en contacto con la vegetacion en un radio de 60', aun cuando

la criatura no esté en contac-
‘ to con la misma ve-
getacion.
s Si la eriatura ba-

5¢ ri(‘.ﬂ[) una o ﬂ'l'::ls
15 de estas cualidades
especiales, usa el me-
jor valor,

Salvaciones: las mis-
> mas que la criatura base.
Yﬂ Caracteristicas: las
mismas que la criatura
base.
Habilida-
¢/ des: las mismas
7 que la criatura base.
Si la criatura elemen-

Inteligencia 4 o
mas, hablari
silvano y el
1(’.‘Dgu:_lj{-? (_[(’. 1().‘\' ents.
Dotes: las mismas que la
& .
criatura base.

Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera,
Organizacion: la misma que la criatura base.

Valor de desafio: hasta 3 DG, el mismo que la criarura base.
de 3 DG a 7 DG, el mismo que la criatura base +1.

8 0 mas DG, el mismo que la criatura base +2.

Tesoro: el mismo que la criatura base.

Alineamiento: generalmente neutral

Avance: el mismo que la criatura base.

Ejemplo de criatura elemental de madera
Leopardo elemental de madera
Elemental Mediano (Madera)
Dados de golpe: 3d8+6 (19 dg)
Iniciativa: +4 (Des)
Velocidad: 20', trepar 20'
CA: 17 (+4 Des, +3 natural)
Ataques: mordisco +6 ¢/c, 2 garras +1 c/c; o 3 puas +6 a dis-
tancia
Dafio: mordisco 1dé+3, garras 1d3+1; pua 1dé+1
Frente/Alcance: 5%<5'/5'




Ataques especiales: abalanzarse, agarton mejorado, desgarra-
miento 1d3+1

Cualidades especiales: olfato, elemental, planta, sentido de la
madera, vision en la oscuridad 60°

Salvaciones: Fort +5, Ref +7, Vol +2

Caracteristicas: Fue 16, Des 19, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6

Habilidades: Avistar +6, Esconderse +9%, Escuchar +6, Equili-
brio +12, Moverse sigilosamente +9, Trepar +11

Dotes: Sutileza con un arma (mordisco, garra)

Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario o pareja

Valor de desafio: 2

Tesoro: ninguno

Alineamiento: generalmente neutral

Avance: 4-5 DG (Mediano)

Combate

Abalanzarse (Ex): si un leopardo elemental de madera salta so-
bre su enemigo durante el primer asalto, puede hacer un ataque
completo atin cuando ya haya hecho una accién de movimiento.

Agarrén mejorado (Ex): para usar esta habilidad debe gol-
pear con €xito a un oponente con su ataque de mordisco. $i ha-
ce presa, puede desgarrar.

Desgarramiento (Ex): el leopardo elemental de madera
puede hacer dos ataques de desgarro (+6 ¢/c) con sus patas tra-
seras haciendo 1d3+3 puntos de dano con cada una. Si el leo-
pardo salta sobre el oponente, también puede desgarrarlo.

Elemental: inmune a veneno, dormir, parilisis y aturdi-
miento. No se ve afectado por heridas criticas.

Planta: es inmune a los efectos enajenadores, venenos, dor-
mir, paralisis, aturdimiento y polimorfizacion. No se ve afecta-
do por golpes criticos.

Sentido de la madera (Ex): el leopardo elemental de made-
ra detecta automaticamente la localizacion exacta de todo lo
que este en contacto con la vegetacion en un radio de 60, atin
cuando no esté en contacto con la misma vegetacién.

Habilidades: los leopardos elementales de madera reciben
un bonificador racial de +4 en las pruebas de Esconderse y Mo-
verse sigilosamente, Reciben un bonificador de +8 en las prue-
bas de Equilibrio. “En areas de hierba alta o sotobosque reciben
un bonificador de +8 en las pruebas de Esconderse.

CRIATURAS AXIOMATICAS

Las criaturas axiomaticas viven en los planos legales (los domi-
nios del orden). Aunque se parecen a criaturas del plano Mate-
rial, son mucho mas perfectas v sus caracteristicas son mas de-
finidas y precisas. Su piel o su plumaje brillan, su aspecto es mas
nitido y mucho mas "heroico”. Muchas veces se les llama “cria-
turas perfectas” y algunos dicen que las versiones axiomaticas
son las verdaderas y los primeros modelos. Todas las demas cria-
turas del mismo tipo solo son imitaciones,

(omo crear criaturas axiomaticas
La plantilla “axiomatica” se puede aplicar sobre cualquier criatu-
ra corporea legal o neutral que sea nativa del plano Material,
Cuando la criatura base es una bestia o un animal, se convierte
en una bestia magica, pero por lo demas el tipo de criatura no

Ejemplo de criatura axiomatica

cambia. La plantilla usa las estadisticas y las habilidades de Ia
criatura base, ademas de las siguientes.
Ataques especiales: una criatura axiomitica mantiene to-
dos los ataques especiales de la criatura base y gana los si-
guientes.
Castigar el caos: una vez al dia la criatura puede hacer un ata-
que normal contra una criatura de
tra igual a sus DG (méximo +20).
Cualidades especiales: una criatura axiomatica mantiene
todas las cualidades especiales de su criatura base y le anade las

caos, en el que hace dafo ex-

siguientes:

» Visién en la oscuridad 60.

* Resistencia a fuego, electricidad, sonido y frio (consulta la si-
guiente tabla).

Resistencia a electricidad,

Dados de golpe  frio, fuego, electricidad y sonido

1-3 5
4-7 10
8-11 15
124 20

* Resistencia a conjuros igual al doble de los DG de la criatura
{maximo 25)

Mentes coneciadas (Ex): las criaturas axiomaticas de un mismo
tipo con una separacion de hasta 300" entre ellas estin en co-
municacion mental constante. Si una de ellas divisa un peli-
gro en concreto, todas lo saben. Si alguna de las criaturas del
grupo no estd desprevenida, ninguna lo estd. No se puede
flanquear a ninguna de las criaturas del grupo a no ser que se
las flanquee a todas.

Sila criatura base tiene una o mas de estas cualidades especiales,
se usa el mejor valor.

Salvaciones: las mismas que la criatura base.
Caracteristicas: las mismas que la criatura base pero la Inre-
ligencia al menos debe ser 3.

Habilidades: las mismas que la criatura base.
Dotes: las mismas que la criatura base,

Terreno/clima: terrestre o subterrineo/cualquiera.
Organizacion: la misma que la criatura base.

Valor de desafio: hasta 3 DG, el mismo que la eriatura base.
de 3 DG a7 DG, el mismo que la criatura base +1,

8 0 mas DG, el mismo que la eriatura base +2.

Tesoro: el mismo que la eriatura base.

Alineamiento: siempre legal (cualquiera)

Avance; el mismo que la criatura base.

Terrarén axiomatico (“Terrarén perfecto”)
Bestia magica (Enorme)

Dados de golpe: 9d10+45 (94 dg)
Iniciativa: +2 (Des)

Velocidad: 40, excavar 10’

CA: 22 (-2 tamano, +2 Des, +12 natural)
Ataques: mordisco +12 ¢/c, 2 garras +7 ¢/c
Dafio: mordisco 2d8+8, garras 2de4
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Combate

Frente/Alcance: 10°<20/10

Ataques especiales: salto, castigar el caos

Cualidades especiales: RC 18, olfato, sentido de la vi-
bracién, mentes conectadas, vision en la oscuri-
dad 60, resistencia 5 (frio, electricidad,
fuego y sénica)

Salvaciones: Fort +11, Ref +8, Vol +4

Caracteristicas: Fue 27, Des 15, Con
20, Int 3, Sab 13, Car 6

Habilidades: Escuchar +6, Saltar +12

terraneo/cualquiera
Organizacion: solitario o pa-
reja
Valor de desafio: 9
Tesoro: ninguno
Alineamiento: siempre le-
gal neutral
Avance: 10-16 DG
(Enorme), 17-27 DG (Gargantuesco)

Salto (Ex): un terrarén axiomitico puede saltar durante el com-
bate. Esta accién le permite hacer cuatro ataques de garra en vez de
s6lo dos, pero no podrd morder. El bonificador de ataque es de +12.

Castigar el caos (Sb): una vez al dia un rerrardn axiomatico
puede hacer un ataque normal con +9 puntos de dafo adicio-
nales contra un oponente caotico.

Sentido de la vibracién (Ex): puede detectar de forma auto-
mitica todo lo que esté en contacto con el suelo en un radio de 60,

Mentes conectadas (Ex): los terrarones axiomaticos situa-
dos hasta a 300" entre si estin en comunicacién mental cons-
tante. Si uno de ellos descubre un peligro en concreto, todos lo
detectan. Si alguno del grupo no estd desprevenido, ninguno lo
estd. No se les puede flanquear a no ser que se flanquee a todos
los miembros del grupo.

CRIATURAS ANARQUICAS

Las criaturas anarquicas viven en los planos del caos, el reino del de-
sorden. Aunque de forma vaga se pueden parecera criaturas del pla-
no Material, parecen versiones inconclusas de dichas criaturas. Sus
caractetisticas son mas dsperas y asimétricas. Su pelaje esta mancha-
do y sus escamas, rotas. Parecen criaturas mucho mas escabrosas y
horribles. A estas criaturas se las conoce como “inacabadas” y algu-
nos dicen que fueron las primeras pruebas que los creadores origi-
nales (seres ya olvidados) abandonaron en los planos del caos.

Cémo crear una criatura anarquica

La plantilla “andrquica” se puede aplicar a cualquier criatura ca-
ética o neutral, nativa del plano Material. Las bestias y los ani-
males con esta plantilla se convierten en bestias magicas. El res-
to de criaturas mantienen inalterable su tipo de criatura. La
plantilla usa las caracteristicas y las cualidades especiales de la
criatura base con las siguientes excepciones:

Ataques especiales: una criatura anarquica mantiene todos
los ataques especiales de la criatura base v, ademas, gana los si-
guientes.

Castigar la ley (Ex): una vez al dia la criatura puede hacer un
ataque normal contra una criatura legal en el que hace dafio ex-
tra igual a sus dados de golpe (mdximo +20).

Cualidades especiales: una criatura anirquica mantiene to-
das las cualidades especiales de su criatura base y le anade las si-
guientes:

Visidn en la oscuridad 60,

* Resistencia de § a fuego, electricidad, dano sénico y frio.
Inmunidad a petrificacién y polimorfizacién.

Curacién rapida (consulta la tabla).

« Reduccion del dafo (consulta la tabla).

Dados de golpe Reducci6n del dafio Curacién rapida

13 s =
4.7 — —
811 = 3
12+ 5/41 5

Sila criatura base tiene una o mas de estas cualidades especiales,
usa el mejor valor.

Salvaciones: las mismas que la criatura base.

Caracteristicas: las mismas que la criatura base, pero su
puntuaciéon de Inteligencia al menos debe ser de 3.

Habilidades: las mismas que la criatura base.

Dotes: las mismas que la eriatura base.

Terreno/clima terrestre o subterrineo/cualquiera.

Organizacién: la misma que la criatura base.

Valor de desafio: hasta 3 DG, el mismo que la criatura
base.

de 3 DG a 7 DG, el mismo que la criatura base +1.

8 o mas DG, el mismo que la criatura base +2.

Tesoro: el mismo que la criatura base.




Alineamiento: siempre cactico (cualquiera).
Avance: el mismo que la criatura base.

Ejemplo de criatura anarquica

Atach andrquico

Aberracién Enorme

Dados de golpe: 14d8+70 (133 dg)

Iniciativa: +1 (Des)

Velocidad: 50'

CA: 20 (=2 tamanio, +1 Des, +8 natural, +3 pieles)

Ataques: clava Enorme +12/+7 ¢/c, 2 clavas enormes +12 ¢/,
mordisco +14 ¢/c; 0 roca +5/+0 a distancia, 2 rocas +5 a distancia

Dafio: clava Enorme 2d6+8, 2 clavas Enorme 2d6+4, mordisco
2d8+4 y veneno; o roca 2d6+8, 2 rocas 2d6

Frente/Alcance: 10'10'/15

Ataques especiales: veneno, castigar la ley

Cualidades especiales: reduccion del dafo 5/+1, curacién ri-
pida 5, vision en la oscuridad 60, inmune a polimorfizacién y
petrificacion; resistencia de 5 a dcido, frio, fuego, electricidad
y dano sénico

Salvaciones: Fort +9, Ref +8, Vol +10

Caracteristicas: Fue 27, Des 12, Con 21, Int 7, Sab 12, Car 6

Habilidades: Avistar +7, Escuchar +7, Saltar +16, Trepar +16

Dotes: Ataque miltiple, Combate con multiples armas, Multi-
dextrismo,

Terreno/clima: terrestre o subterrineo/cualquiera
Organizacién: Solitario, banda (2-4) o tribu (7-12)
Valor de desafio: 9

Tesoro: 1/2 monedas; doble de bienes; objetos estandar
Alineamiento: siempre cadtico mali gno

Avance: 15-28 DG (Enorme)

Combate
Veneno (Ex): mordisco, salvacién de Fortaleza (CD 22). Da-
fio inicial 1dé de Fuerza temporal, dafio secundario 2dé de
Fuerza temporal.
Castigar la ley (Sb): una vez al dia el atach andrquico puede
realizar un ataque normal contra una criatura legal en el que su-
mard +14 puntos de dafio adicional.

SUPLICANTES

Los suplicantes son las almas reconstituidas de los muertos que
van a parar a los planos Exteriores. En estos planos moraran de
forma eterna como recompensa (o castigo) por sus vidas pasa-
das como sirvientes y guerreros de las criaturas mds poderosas,
0 como juguetes de los demonios mas sadicos y; en algunos ca-
s0s, como material basico para nuevas creaciones. Muchas ve-
ces sirven como extras, figurantes y ejemplo para los viajeros de
otros planos.

Elaspecto de un suplicante dependera de la cosmologia. Una
version idealizada del suplicante es la de un sirviente tranquilo,
incansable y sin entendimiento, que existe bajo la beatitud de
sudios, que es el encargado de cuidatlo. Otra visién es la del es-
clavo quemandose entre los fuegos del infierno por sus pecados
reales e imaginarios, y torturado para, finalmente, convertirse
enun instrumento del mal. La tercera visién es la del guerrero
que lucha durante el dia y que durante la noche bebe y disfruta

de los placeres de la vida en grandes salones mientras se prepa-
ra pata la siguiente batalla por el universo,

En general, los suplicantes se parecen a la forma que tuvieron
en vida, aunque los poderes de los planos a los que van a parar
(que son los que mis se asemejan a su naturaleza) pueden trans-
formarlos. Por ejemplo, en una cosmologia donde todos los dio-
ses son dragones, los suplicantes pueden tener forma de dra-
gon. En la cosmologia basica del D&D todos los suplicantes
tienen forma humanoide (aunque puede haber excepciones).

Pero jquién va al cielo? Quien i decidas. Cudles son las criatu-
ras que se convierten en suplicantes es algo que debes decidir i

En la cosmologia bisica, esta condicion se limita a las criaturas
que tienen una puntuacién de al menos 1 en Inteligencia. Los si-
guientes tipos de criaturas pueden convertirse en suplicantes:
aberraciones, animales, bestias, bestias magicas, dragones, fatas,
gigantes, humanoides, y humanoides monstruosos, asi como los
cambiaformas, cienos, plantas y sabandijas que tengan la sufi-
ciente puntuacion de Inteligencia (entran dentro de este grupo
los ents y, en cambio, no asi las enredaderas asesinas). General-
mente ni los muertos vivientes ni los constructos se convierten
en suplicantes, aunque si lo pueden ser las almas de sus cuerpos
originales. Tanto los ajenos como los elementales unen sus almas
con sus planos nativos y, por lo tanto, no se pueden convertir en
suplicantes (estas almas también pueden ser devueltas a la vida).

Dependera de ti quién se convierte en suplicante. En algunas
cosmologias, todo el que muere tiene algtin tipo de vida después de
la muerte. En otras, sélo los elegidos por los dioses reciben este fa-
vor, mientras que el resto de almas se espatcen por los planos Exte-
riores. En otras, en cambio, las almas de las criaturas se convierten
en criaturas celestiales, infernales, axiomaticas o andrquicas.

Hay otras cosmologias que usan parte de ésta: los espiritus se
convierten en suplicantes mientras haya alguien en el plano
Material que les recuerde. Cuando se les olvide, estos suplican-
tes se fundiran con el plano para renacer como seres planarios.
En tu campatia puedes usar cualquiera de estas opciones.

En términos de juego, los suplicantes nunca serdn figuras im-
portantes. Aunque en algunos casos puede ser interesante que
un personaje jugador se encuentre con un familiar muerto, es
una plantilla para usarla basicamente en personajes no jugado-
res. Los personajes muertos pueden volver a la vida, pero en esos
casos olvidan todo lo que experimentaron como suplicantes.

Como crear un suplicante

Laplantilla “suplicante” se puede aplicar a cualquier criatura de-
terminada por la naturaleza de tu campania (a la que nos referi-
remos como "criatura base”). El tipo de criatura cambia a “ajeno”.
La nueva criatura usa las caracteristicas y las cualidades especia-
les de la criatura base con las siguientes excepciones,

Dados de golpe: cambian 2 2d8. Mantienen todos los boni-
ficadores del total de DG originales de la criatura.

CA: sélo se aplican modificadores de tamano, Destreza v ar-
madura natural. No se aplican los bonificadores de armadura.

Ataques: el ataque base se reduce a +2 pero esta sujeto a mo-
dificaciones por tamafio y Fuerza. Si el ataque base de la criatu-
ra base es menor que +2, usa el nimero més bajo.

Ataques especiales: los suplicantes pierden todas sus apti-
tudes sobrenaturales y sortilegas, pero conservan sus ataques
normales y sus aptitudes excepcionales.
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Cualidades especiales: los suplicantes pierden todas sus

aptitudes sobrenaturales y sortilegas, pero conservan sus apti-
tudes excepcionales. Ademas, ganan las siguientes cualidades.

Inmunidad mental (Ex): todos los suplicantes son inmunes a

los efectos enajenadores. Esto puede ser debido a su existencia

sin mente consciente, a la devocion hacia
su dios, o por estar rodeados por un plano |\
de alineamiento similar. '

la naturaleza de su plano nativo, el
suplicante gana dos de las siguien-
tes inmunidades: acido, electrici-
dad, frio, fuego, petrificacion,
polimorfizacion y veneno. Es-
ras inmunidades se aplican a
todos los suplicantes afines
a un mismo plano o dios.
Consulta el Capitulo 7:
los planos Exteriores, pa-
ramas detalles.

pendiendo de la natura-
leza de su planos nati-
vos, los suplicantes
ganan una resistencia
de 20 contra dos de los
siguientes elementos:
icido, electricidad, frio,
fuego. Consulta el Capitulo
7: los planos Exteriores, para
mas detalles sobre qué resis-
tencias tiene cada suplicante,

suplicantes no pueden abando-
nar los planos que habitan. Si

se intenta forzarles a salir se-
ran teleportados 100" millas

en una direccion aleatoria.

les: algunos planos en concreto
pueden proporcionar benefi-
cios adicionales a los suplicantes que
viven en ellos. Algunas de estas cualida-

Inmunidades (Ex): dependiendo de

Resistencias (Ex): de-

Reclusion planaria (Ex): los

Cualidades especiales adiciona-

des especiales tipicas pueden ser:

-

Reduecién del dano 5/platay RC S.

Circulo mdgico contra el mal continuo.

Curacion rapida 1.

Reduccion del dano 10/+1.

Resistencia a conjuros 10.

2d8 DG adicionales.

Desaparecen todas las inmunidades y las resistencias de la
criatura base, a excepeion de las inmunidades a efectos enaje-
nadores. Afiade resistencia 5 a acido, electricidad, frio y fuego.

Salvaciones: las salvaciones base son +3.
Caracteristicas: las misma que la criatura base. Algunas cos-
mologias o algunos dioses inseguros pueden limitar la puntua-

cion maxima de las caracteristicas de los suplicantes a 18. Las
puntuaciones mas altas se reducen hasta el maximo permitido.
Habilidades: los suplicantes no tienen habilidades. Las anti-
guas habilidades se pierden,
Dotes: no tienen dores, Las dotes de la criatu-
ff' ra base se pierden.

Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cual-
quiera (dentro de su plano nativo).
Organizacién: la misma que la criatura base.
Valor de desafio: 1.
V4 Tesoro: ninguno.
W3 Alineamiento: el mismo que el plano nativo
Avance: ninguno.

Suplicantes excepcionales

Algunos dioses pueden elegir a algunos su-
plicantes como sirvientes para realizar ta-
reas especificas. A estos suplicantes se les
permite recordar algo de sus anteriores
vidas. Estos suplicantes excepcionales
mantienen sus dotes y sus habilidades
pero, por lo demas, estan tan limita-
dos como los otros suplicantes.

Suplicante de ejemplo
Este es un suplicante de ejemplo de
un plano caético maligno. Un plano
especifico dentro de la cosmologia
base puede aportar cualida-
des especiales adicionales
A (como ocurre con el Abis-
mo). Consulta el Capitulo
7 para mas detalles.

Ogro suplicante
Ajeno Grande (caotico
maligno)
Dados de golpe: 2d8+8
(17 dg)
Iniciativa: —1 (Des)
Velocidad: 30’
CA: 13 (—1 tamafio, —1 Des, +5 natural)
Ataques: golpetazo +6
Daiio: golpetazo 1d4+7
Frente/Alcance: 5'<5'/10’
Cualidades especiales: inmunidad mental, resistencia 20
a acido v fuego. Inmunidad a electricidad y veneno.
Salvaciones: Fort +5, Ref +2, Vol +3
Caracteristicas: Fue 21, Des 8, Con 15,
Int 6, Sab 10, Car 7

Terreno/clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario, pareja, banda (2-4), o p;lriida (5-8)
Valor de desafio: 1

Tesoro: ninglino

Alineamiento: siempre cadtico maligno

Avance: ninguno




Apéndice: planos y
cosmologias alternativos

Ninguno de los siguientes planos forma parte de la Gran rueda
pero puedes usarlos en una cosmologia que ti mismo crees. Es-
te capitulo también incluye algunas cosmologias alternativas
que puedes adaptar para tus partidas.

REGION DE LOS SUENOS

La Region de los suefios (o simplemente Suefin) es donde reto-
zan los suefios, sin preocuparse del mundo de la vigilia. Los sue-
fios, una vez sofados, desaparecen en la oscuridad pero sus ecos
residen para siempre en Suefio. Hay restos de suefios particu-
larmente malignos que estin cargados de emociones, y que a
veces viajan de un paisaje onirico a otro, dando lugar a pesadi-
llas terribles.

A la Region de los suefios, tanto si les gusta como si no, llegan
los sonadores cada vez que se van a dormir. Sus mentes vuelan
hasta aqui. Los limites de Sueno se expanden y se contraen con
los suenos temporales de cada sofiador a medida que se duer-
men o se despiertan. Suefio seguiria existiendo atin cuando no
hubiera sonadores.

Los paisajes oniricos (NdT: un paisaje onivico es un entorno defi-
nido, creado por la mente del sofiador, en el que se desarrolla el suerio)
creados por los sonadores duran poco tiempo, y raramente cho-
can con otros. Sin embargo hay seres que caminan entre los
suenos v los manipulan a voluntad. Algunas veces, estos sofa-
dores lticidos llegan a atravesar el corazén mismo de Sueno, a
donde los suenos normales nunca osan llegar,

RASGOS DE SUENO
La Region de los suenos tiene los siguientes rasgos.
¢ Gravedad direccional subjetiva: dentro de la mayoria de

paisajes oniricos, la fuerza de la gravedad es la misma que en
el plano Material pero cada uno puede atraer en una direc-
cion diferente. En muchos de ellos parece como si hubiera la
misma gravedad que en el plano Material, aunque es posible
que otros suenos tengan otros rasgos de gravedad. Los perso-
najes que tengan la habilidad Suerio lucido pueden elegir cé-
mo les afecta la gravedad de un paisaje onirico en concreto,
Tiempo fluctuante: por cada 10 minutos en Suefo sélo pa-
sa 1 minuto en el plano Material. Atn asi, la naturaleza del
plano hace que el tiempo que se pasa en él sea menos real. No
importa lo que los visitantes experimenten, cuando se vaya,
solo les quedaran algunos recuerdos. En el interior del plano
nose pueden lanzar conjuros ni aprenderlos, no se pierden ni
se ganan objetos ni puntos de experiencia,

Tamano infinito: Sueno es infinito aunque los paisajes oni-

ricos individuales son finitos. Puede incluso que un paisaje

onirico sea inmensamente grande, pero esto dependera de la
naturaleza de cada suefio.

* Altamente moérfico: los paisajes oniricos nacen de materia
onirica salvaje que hay en la mente del sofiador cuando ésta
se zambulle en Sueno. La materia onirica salvaje, dejada sin
control en Suefio, es efimera y pronto desaparece, pero una

-

HABITANTES DE SUENO

MOVIMIENTO Y COMBATE

vez se consolida, un paisaje onirico tiene un rasgo morfico
similar al del plano Material. Los visitantes entrenados en la
habilidad Suefo licido son capaces de alterar un paisaje oni-
rico a voluntad.

* Sin rasgos elementales o de energia.

» Alineamiento levemente neutral.

* Magia normal: se pueden lanzar los conjuros de forma nor-
mal pero los viajeros que salgan de Suefio descubren que los
conjuros que han lanzado en realidad no han sido usados (si-
guen teniendo los espacios de conjuros preparados). De for-
ma similar, cualquier efecto de un conjuro lanzado dentro de
Suefio desaparece cuando se sale del plano. Es como si nunca
se hubiera lanzado ese conjuro,

ENLACES DE SUENO
La Region de los suefios es limitrofe con el plano Material y con
cualquier plano Transitivo o plano Interior que ti quieras. La
mejor manera de llegar a Suenio es a través del Portal del suefio,
que es el que toda criatura del multiverso cruza inconsciente-
mente cuando duerme.

Cuando el suefio se apodera de la mente, la consciencia del
durmiente entra en la Region de los suenos y el sonador accede
a sus propios paisajes oniricos. El cuerpo se queda en el plano
Material pero la mente vaga por los paisajes oniricos como una
entidad discreta.

Cuando el durmiente se despierta, la mente vuelve al cuerpo
y el paisaje onirico suele desvanecerse en forma de materia oni-
rica sin estado definido. A veces, los suefios perduran y pasan al
Corazon del suefio, pasando a formar parte de una realidad maés
permanente.

Los caminantes oniricos (visitantes frecuentes del plano)
pueden entrar en el mismo a través del Portal del suefio como
cualquier sofiador, pueden hacerlo en forma fisica a través de
unos pocos portales fisicos que hay en Suefo, o pueden llegar
hasta él con un conjuro de viaje onirico

En Suefio se pueden encontrar todo tipo de criaturas, desde ani-
males pequenos hasta pesadillas abominables. También hay so-
fiadores de todo tipo, si bien los suefios de criaturas parecidas
suelen estan agrupados como archipiélagos en un mar de mate-
ria onirica en bruto.

El movimiento en un paisaje onirico es como en el plano Mate-
rial. Atin asi, las reglas pueden cambiar de uno a otro. En uno,
cada criatura podria volar de un lugar a otro, y en el siguiente la
unica manera de transportarse podria ser nadando.

El movimiento intencionado entre paisajes oniricos tan s6-
lo lo llevan a cabo los caminantes oniricos, que han entrado
en Suefo via viaje onfrico o con la ayuda de la habilidad Suefo
licido. :

Los viajeros pueden saltar de un paisaje onirico a otro, o pue-
den intentar llegar al Corazén del suefio. Aunque los paisajes
oniricos no se solapan, los caminantes oniricos pueden encon-
trar lugares donde sus fronteras sean lo suficientemente finas
como para que de un solo paso el viajero vaya de un paisaje oni-
Tico a ofro.



El paso entre dos suenios no es una distorsién repentina, sino
un cambio gradual. A medida que el viajero se aproxima a la
frontera de un paisaje onirico, su entorno se vuelve mas pareci-
do al entorne del paisaje onirico al que se dirige, mientras que
las caracteristicas del paisaje onirico en el que estd son menos
definidas, hasta que haya pasado del todo. De la misma manera
que un sofador, un viajero onirico puede salir por completo de
Sueno con sélo despertarse.

Despertar: un sonador o un caminante onirico pueden in-
tentar despertarse de un paisaje onirico amenazante como una
accion equivalente a movimiento, si superan una prueba de Sa-
biduria (CD 10). Cuando el sofiador que ha creado el paisaje
onitico se despierta, éste estalla y cualquier visitante va a parar
al paisaje onirico mds cercano, Cuando es el viajero onirico el
que se d(’.spitrm, ni ¢l paisaje onirico ni el sofador ori ginal 5¢
ven afectados.

CARACTERISTICAS DE LA REGION
DE LOS SUENOS

En una cosmologia que contenga la Regién de los suenios, pue-
d.(_' LJ_U(‘,‘ tus suenos se \'"LLC}\"HT'[ contra ti. PUT .‘fl.l}')l.](fi‘:'t() LIUL‘ mu-
chos mortales viven sus vidas sin Ea'ufril'jam;is dano algtmo enla
selva virgen de Sueno, pero algum)s no tienen tanta suerte.
Cuando el sonador medio entra en Suefio, mantiene todas sus
habilidades e incluso obtiene nuevos ejemplares de sus posesio-
nes, compuestos de materia onirica. Asimismo, sus puntos de
golpe, puntuaciones de caracteristicas y cualquier otra cosa que
tenga, seran exactamente iguales a como eran antes de irse a dor-
mir. Por ejemplo, si una hechicera de 57 nivel entra en Suefio
con su varita de relampago, podrd usar tanto sus conjuros como su
varita mientras esté dentro. Cuando se despierte, verda que ni ha
perdido los conjuros estudiados ni las cargas de la varita.

Si un sonador o caminante onirico muere en un sueno, se
despertara de golpe con el corazon latiendo a toda velocidad,
pero no sufrird dafio alguno. Un sofador o un viajero onirico
que muera en el Corazon del suefio morira realmente en el pla-
no Material. Por desgracia, las almas de los que mueren aqui
quedan atrapadas para siempre, de manera que los conjuros re-
vivir a los muertos v resurreccion no funcionaran.

Paisaje oniricos

Muchos paisajes oniricos son pequeiios (no mas de dos o tres
habitaciones en un edificio gris, un pequeno claro en un bos-
que azotade por la tormenta, o una encrucijada de caminos ru-
ral rodeada de niebla). En cambio otros se extienden millas y
millas, v contienen una inmensa cantidad de rarezas, arquitec-
turas y habitantes. De todas maneras, todos los paisajes oniricos
comparten una caracteristica: el sofador.

La mente inconsciente del sofador es la que crea el paisaje
onitico en el que se puede mover. Generalmente éste no se da
cuenta de que estd sonande. El sonador altera aspectos grandes
o pequenos de su paisaje onirico, aunque nunca de manera
consciente;a no ser que esté entrenado en la habilidad de Sue-
fio licido. Los paisajes oniricos suelen estallar cuando el sofa-
dor se despierta, aunque a veces algunos permanecen algin
tiempo o sobreviven baj o ciertas circunstancias, o debido a la
magia,

En algunos casos extremadamente raros, el paisaje onirico se
rompe, enviando partes de si mismo y a sus visitantes a otros
paisajes oniricos o al plano Material. Los objetos prodedentes
de suefios rotos generalmente no duran mas de 1d% horasenel
plano Material pero un 1% de ellos adquieren forma real y per-
manente. A continuacion tienes los que podria ser un ejemplo
de paisaje onirico permanente.

VIAJE ONIRICO

Transmutacion

Nivel: Hch/Mag 8

Componentes: V,S

Tiempo de lanzamiento: 1 accidn

Alcance: toque

Objetivo: tih mds una criatura adicional tocada por cada nivel.
Duracién: 1 hora/nivel

Tiro de salvacién: Voluntad niega (inofensivo)

Resistencia a conjuros: si

Ta y las criaturas que toques viajdis por un arco de cristal de en-
suefio hasta el limite del pensamiento consciente, y llegdis a la
Regidn de los suefios, Puedes llevar mas de una criatura contigo
(estds sujeto al limite por nivel), pero todas deberdn tocarse cuan-
do lances este conjuro.

Entras de forma fisica en el plano del Suefio sin dejar nada de-
tras.

En Suefio te mueves a través de un zoo de pensamientos, de-
seos y fantasmas creados por las mentes de los sofiadores de to-
das partes. Por cada minuto que te muevas por Suefio (sélo es un
asalto en el plano Material), puedes despertarte en el mundo real
y ver que te has movido 5 millas,

L e e e

De esta manera, un personaje puede usar este conjuro para via-
jar rdapidamente de forma fisica, entrando alli donde sélo moran
los suenos. En todo momento eres consciente de dénde vuelves al
mundo real.

El vigje onirico también se puede usar para viajar de un plano a
otro si este tltimo contiene criaturas que suefien, pero en este ca-
s0 habrd que cruzar el Corazén del suefio, donde estards a merced
de realidades oniricas violentas. Pasar de un plano a otro requiere
1d4 horas en Suefio (que corresponden a 1d4x6 minutos en el fac-
tor de tiempo de la mayoria de los planos).

Cualquier criatura tocada per ti cuando lances el conjuro tam-
bién hace la transicion hasta las fronteras del pensamiento in-
consciente, Esa criatura puede optar por seguirte, por entrar en
otros paisajes oniricos, o por volver al mundo real (hay un 50% de
posibilidades de que lo haga si se pierde en el planc o le abando-
nas). Las criaturas que no deseen acompafiarte deberdn superar
una salvacion de Voluntad. Si la consiguen, no van contigo.

Nota: a diferencia de las reglas de suefio normales, cuando uses
este conjuro los conjuros que gastes, objetos que uses o consu-
mibles que agotes, no volverdn a la normalidad cuando termine el
conjuro, De la misma manera, si puedes ganar experiencia mien-
tras estés bajo los efectos del conjuro (y por lo tanto, en el plano
del Suefio).




Anavaree: este paisaje onirico permanente es un lugar idili-
co con un sol dorado, hierba, drboles y pequefios lagos situados
en el perimetro de un valle boscoso.

Hay pajarillos que van de drbol en irbol gorjeando canciones
maravillosas. En el centro del claro hay una colina con un cam-
po de juego. Alrededor de la colina hay un inmenso dragén de
bronce durmiendo tranquilamente. En el patio de juegos esta
Ana, la sofiadora.

Cuando Ana sonrie, brilla el sol. Cuando rie, danza el arco iris.
Por otra parte, cuando se pone seria aparecen la nubes, y cuando
surge una lagrima, llueve. Lo peor de todo es que su ira hace que

los relimpagos toquen el suelo. Ana no se da cuenta de que esta
en un paisaje onirico. No es muy consciente de su situacion,
aunque esto es normal entre los sofiadores. El dragén (se llama
“Grunon”), esta durmiendo, a no ser que Ana esté en peligro.

De hecho, el cuerpo fisico de Ana estd en estasis sobre el sue-
lo rojo de un mundo muerto donde no se puede respirar. Es la
Unica superviviente de un intento de colonizacién por parte de
otro mundo cuyos miembros cayeron del cielo, aplastandose y
explotando sobre las arenas rojas. En las profundidades de un
inmenso crater, ahora frio, esta la camara de estasis de Ana. Por
algun milagro de la suerte o del destino, su cuerpo no sufrié da-

SUENO LUCIDO (SAB: SOLO ENTRENADA)

Usa esta habilidad cuando estés durmiendo para controlar de for-

ma consciente los elementos de un suefio y moverte entre ellos,
Prueba: hacer una prueba de Suefio licido es una accién estin-

dar que provoca un ataque de oportunidad.

Tarea cD
Darte cuenta que estds sofiando 5
Cambiar un aspecto de tu paisaje onirico personal 15
Cambiar un aspecto del paisaje onirico de otro 20
Cambiar tu apariencia personal 20
Pasar de un paisaje onirico a otro 15
Pasar de un paisaje onirico al Corazén del suefio 25
Llevar contigo a otra persona al Corazén del suefio %
Abandonar el Corazén del suefio 20

*Primero debes realizar una presa con éxito sobre tu oponente.
Después, en vez de arrastrarlo, puedes hacer una prueba de Suefio
licido (CD 25) en tu siguiente accién y, si la superas, tanto ti como
tu enemigo iréis a parar al Corazon del suefio.

Cambiar un aspecto: los aspectos de un paisaje onirico incluyen las
caracteristicas del entorno, como por ejemplo la luz, el terreno, la ar-
quitectura de los edificios, la vegetacién (o su ausencia) y otras ca-
racterfsticas relativamente inocuas del mismo. No puedes usar Suefio
liicido para hacer que un relimpago impacte contra tu oponente o pa-
ra abrir un agujero bajo tu enemigo.

Cambiar tu apariencia: puedes adoptar |a forma externa de cualquier
criatura de hasta un tamario dos veces mayor al tuyo, No cambia nin-
guna de tus habilidades, sino sélo tu apariencia,

Reintento: puedes hacer una prueba de Suefio Iticido una vez por asalto.




fio alguno y sigue con vida, pero la mujer sufrié un trauma
mental y ahora posee la mente de una nina (una nina sometida
a un sueno artificial, que continua sofiando). Ana no es cons-
ciente de su cuerpo real ni del destino de sus companeros colo-
nos. Durante afos ha estado jugando sin preocupaciones en su
paisaje onirico. El dragon es el tinico que sabe toda la verdad.

El Corazon del suenio

Los paisajes oniricos, en su infinidad numérica, sélo son la fron-
tera de Suefio. Bordean el Corazon de sueno, un lugar donde los
sonadores pueden morir,

El Corazon del sueio es un conjunto de paisajes oniricos que
se deshacen, queman, crecen y se disuelven sin ritmo o razon
algunos. Hay bolas de fuego, bolsas de aire, pedazos de tierra y
oleadas de agua que luchan entre si. En este caos hay suenos
medio disueltos a la deriva, edificios, calles, criaturas extranas v
pequefias islas. Algunos dan proteccion contra la tempestad
que reina fuera, pero otros estan bajo sus efectos mortales. Son
paisajes oniricos que han ido a parar al Corazon del sueno por lo
general después de que su creador despertara,

Despertarse mientras se estd en el Corazon del sueno es mu-
cho mas dificil y se necesita superar una prueba de Sabiduria
(CD 18). En el Corazon del suefio una llamarada de fuego o de
electricidad, o una inundacion stbita de agua pueden arrebatar
la vida del caminante onirico en sélo unos instantes. De la mis-
ma manera, las criaturas nacidas de los suenos pueden salir del
caos y comerse a los viajeros inexpertos. Cuando la muerte llega
estando en el Corazon del suefio, también afecta al cuerpo fisico.

La tempestad del Corazén del suefio: a no ser que se esté
protegido, la exposicion a la tempestad que hay en el Corazon
del suefio provoca 25 puntos de danio por asalto: § puntos de
dafio sonico, de electricidad, de frio, de fuego y de dcido. Como
en cualquier tormenta, la tempestad tiene un ojo. St en el Cora-
z6n del suefio hay alguna mente consciente o algtin dios, estara
en el centro de este ojo, pero cada personaje que visite ese ojo
volvera con una vision diferente de lo que vive en su interior.
Algunos veran dioses, otros encontraran a un ser querido muer-
to hace mucho tiempo, y otros adquiriran poder personal o un
gran conocimiento. Ninguno podra comprender bien el Cora-
zon del suefio, del mismo modo que ningtn sonador puede
comprender por completo todos los suenos.

EL PLANO DE 1.OS ESPEJOS

El plano de los Espejos es un plano Transitivo alternativo (o mds
bien una coleccion de planos Transitivo) que existe en el espa-
cio entre supetficies reflectantes. La teoria de que un espejo re-
fleja cosas en base a la luz que lo ilumina es erronea. Los espejos
tienen su propia magia y permiten que los personajes puedan
ver la realidad que existe al lado de la que conocemos. Con el
conjuro adecuado, el viajero puede transformar esta ventana en
una puerta y moverse por el espacio entre los espejos, un lugar
de poderes y de peligros.

Una vez se ha pasado a traves del espejo hasta el espacio que
hay detris, el viajero se encuentra en un pasillo muy largo que
sigue a la izquierda y a la derecha. Tras él, el plano Material es vi-
sible de forma muy clara a través del espejo, aungue los que es-
tan en el plano Material sélo ven sus propios reflejos.

Moviéndose por los corredores, los viajeros pueden legar a
otras ventanas: los espejos de otros planos. Generalmente, suele
haber 5d4 otros espejos conectados a un solo plano de los Espe-
jos, y pueden conectar con cualguier otro sitio: planos Interiores,
planos Exteriores, planos Materiales alternativos o incluso dife-
rentes lugares dentro del mismo plano Material. El corredor de
piedra y argamasa que conecta los espejos tiene forma serpente-
ante. Los viajeros encontrardn un nuevo espejo cada 2dex20.

El plano de los Espejos es un plano secreto, desconocido pa-
ra la mayoria de habitantes del plano Material con el que es
fronterizo. Los tinicos habitantes del mismo son quienes bus-
can secretos o pasadizos a otras regiones del multiverso. Su exis-
tencia puede permitir el acceso a otras regiones, que de otra
manera, y debido a que no estan conectadas con el plano Astral,
seria imposible alcanzar.

RASGOS DEL PLANO DE LOS ESPEJOS

Elplano de los Espejos tiene los siguientes rasgos.

* Gravedad normal.

* Tiempo normal.

¢ Tamarfo finito.

« Estatico.

« Sin rasgos elementales o de energia: en este plano se pue-
den encontrar todas las formas de energias y de elementos.

« Alineamiento levemente neutral: atin asi, es posible en-
contrar grupos de espejos que tengan un rasgo de alinea-
miento diferente.

» Magia normal.

ENLACES DEL PLANO DE LOS ESPEJOS
El plano de los Espejos es limitrofe con el plano Material y con
los otros planos que tengan espejos que se conectan. Un plano
puede tener varios planos de los Espejos conectados a él. Cada
espejo se conecta con 5d4 otros espejos en una forma parecida
auna constelacion,

Los espejos de una constelacién tienen algo en comun, Pue-
de que tengan el mismo fabricante, el mismo propietario, que
estén hechos con materiales del mismo origen o que fueran
creados en el mismo lugar. Esta afinidad con otros los conecta
en una pequena coleccién de entradas. Los espejos que se mue-
van de su plano siguen estando conectados a la constelacién y,
por lo tanto, ocupan el mismo lugar en pasillo del plano de los
Espejos.

Los espejos que se usan para moverse por entre los planos no
obtienen ninguna aptitud especial y se pueden romper come
cualquier otro espejo. El sonido de un espejo roto resuena porel
plano de los Espejos avisando a los viajeros de que al menos uno
de los portales ha sido sellado. Si se rompen todos los espejos de
una constelacién, todo el que esté en el plano de los Espejos
quedari atrapado indefinidamente.

El plano de los Espejos no conecta con el plano Etéreo, nicon
¢l plano Astral, ni con el plano de la Sombra. Los conjuros que se
basan en esos planos no funcionan en el plano de los Espejos.

HABITANTES DEL PLANO DE LOS ESPEJOS

Elplano de los Espejos tiene pocos habitantes. Atn asi, cuando
un viajero pasa a través de un espejo la poblacién del plano de




los Espejos en vez de incrementarse en un individuo lo hace
en dos.

Cuando alguien entra en el plano se crea un reflejo de él en
alguna parte del mismo. El reflejo es idéntico en todos su as-
pectos al personaje original, aunque tiene las siguientes dife-
rencias:

El reflejo tiene el alineamiento opuesto al del personaje. Por
ejemplo un viajero legal bueno engendrard una version caéti-
ca maligna (un viajero completamente neutral engendrara
un reflejo completamente neutral).

Si el original lleva un espejo como parte de su equipo, el es-
pejo no se duplica. Todos los demds objetos que lleve el per-
sonaje se duplicaran y estaran en manos del reflejo.

El reflejo sabe dénde estd su original pero no al revés (a no

ser que se encuentren, claro). El reflejo tiene los mismo re-
cuerdos que el original en ¢l momento de su creacion, inclu-
yendo el conocimiento de por qué espejo entré en el plano
de los Espejos.

El reflejo es un ajeno, de manera que no se le puede revivir o
resucitar si muere.

El reflejo tiene vision en la oscuridad 60' tanto si el original la
tenia como no.

El reflejo y el original se pueden identificar mutuamente s6-
lo con verse.

La mano buena del reflejo serd la opuesta al original, Un via-
jero ambidiestro produce un reflejo ambidiestro.

* El reflejo no puede abandonar el plano de los Espejos a no ser
que mate a su yo original.

No hay mucho que hacer en el plano de los Espejos, de manera
que los reflejos empezarin a buscar a sus originales para acabar
conellos. Silo consiguen, intentaran escapar por un espejo-por-

tal y suplantarlos. Se puede rescatar al original y resucitarle, pe-
ro entonces debera enfrentarse a todos los descalabros que su
reflejo haya hecho mientras tanto. Si se le mara, el reflejo se
rompe juntamente con todos sus objetos.

Si el original vuelve a pasar por un espejo-portal antes que el
reflejo acabe con ¢, el reflejo desaparecera. El reflejo tarda 2d20
asaltos en rastrear y encontrar a su original a través de los corre-
dores del plano de los Espejos. Si se mata al reflejo entonces el
original estara libre para siempre de reflejos en ese plano de los
Espejos y nunca mas debera volver a enfrentarse a si mismo en
ese plano, aunque en una constelacién diferente de espejos si
que deberd hacerlo.

El peligro de encontrarse con el lado oscuro (o de la luz) de
uno mismo surge cuando el que viaja es un grupo de aventure-
ros, que puede encontrarse con un grupo entero de reflejos.
Cuando empieza la lucha es dificil identificar quiénes son los
aliados y quienes los reflejos. Los personajes que persigan a un
enemigo al plano de los Espejos deberan darse cuenta de que,
oculto entre los corredores, hay un aliado de su enemigo con la
cara de un amigo suyo.

LA SUPERVIVENCIA EN EL PLANO
DE LOS ESPEJOS
Aparte del peligro de tener que luchar contra uno mismo, no
hay otros peligros inmediatos dentro del plano de los Espejos.
Los viajeros pueden respirar de forma normal y la comida y el
agua se pueden traer de fuera si los viajeros tienen pensado ha-
cer un viaje largo, ya que dentro del plano no hay recursos na-
turales que puedan proveer de sustento.
La vision en el plano de los Espejos es como en el interior
de cualquier pasillo de un castillo. Los propios espejos prove-
en de luz, si es que en los planos que conectan hay algiin tipo

de luz.

COMO ENTRAR EN EL PLANO DE LOS ESPEJOS
Todos los que intenten atravesar espejos sin ayuda, sélo conseguiran
hacerse un buen chichén en la frente y quedar en ridiculo. Para ac-
ceder al plano de los Espejos se necesita un conjuro especifico.

Pasar por los espejos

Transmutacién

Nivel: Clr 5, Hch/Mag 7

Componentes: V.S, F

Tiempo de lanzamiento: 1 asalto completo
Alcance: toque

Objetivo: criatura tocada y ver texto
Duracion: especial

Tiro de salvacién: no

Resistencia a conjuros: si

Td y una criatura tocada podéis pasar a través de un espejo o de
cualquier superficie reflectante del tamafio adecuado hasta el plano
de los Espejos. El espejo debe ser lo suficientemente grande como
para que la criatura tocada pueda pasar por él como si fuera una
ventana o cualquier otra abertura parecida. El conjuro dura hasta

que el sujeto vuelve a pasar por un espejo (sea el mismo por el que
entré u otro).

En el plano de los Espejos encontrards otras ventanas que repre-
sentan a un conjunto de espejos que estén unidos por algtin lazo co-
mun muy fuerte. Generalmente, el motivo es que todos fueron he-
chos por el mismo artesano, aunque puede que los espejos se unan
debido a que estan bajo el control de un ser con una voluntad muy
fuerte, o que estén enlazados debido a un suceso histérico especial.

Cuando estds en el plano de los Espejos puedes ver a través de los es-
pejos sin que nadie te vea y espiar a los que estan al otro lado, Puedes sa-
lir del espejo el tiempo justo para coger objetos a los que puedas llegar f3-
cilmente, o incluso coger a personas y llevarlas hasta el plano de los
Espejos. Un individuo al que hayas agarrado y hecho entraren el plano de
los Espejos se convierte en un nuevo usuario del conjuro. El conjuro sélo
termina de forma individual cuando el individue vuelve a pasar por un es-
pejo, mientras que el resto de objetivos del mismo no se ven afectados.

Usar el conjuro no estd exento de peligros. Cuando viajas al plano
de los Espejos se crea un reflejo de ti mismo que te intentard matar y
escapar por el espejo para suplantarte,

Foco: un espejo u otra superficie reflectante lo suficientemente gran-
de como para que pases a través de ella,
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_EIl MUNDO DE 1OS ESPIRITUS

El mundo de los Espiritus es un reino creado bajo un foco de
definicion, Los colores son mas vivos, los sonidos mas claros y
cualquier sensacion procedente de lo que te rodea es mucho
mas aguda y definida, Algunos de sus habitantes dicen que el
plano Material no es mas que un reflejo palido de la vibracion
del mundo de los Espiritus. Es una dimensién que representa la
maxima expresion de todo,

El mundo de los Espiritus forma parte de una cosmologia radi-
calmenre diferente a la de la Gran rueda. En esta cosmologia todo
tiene espiritu, desde las montatias mas grandes hasta las flores mas
pequenas. También estan los espiritus de los antepasados y los de
los objetos que han dejado de existir. El mundo de los Espiritus es
el hogar de los espiritus de todas las cosas vivas o inertes.

El mundo de los Espiritus es un plano Transitivo que sustitu-
ye al plano Astral de la cosmologia del D&D. A diferencia de és-
te, el mundo de los Espiritus es coexistente y limitrofe con el
plano Material, de manera que el terreno de los dos planos con-
cuerda. Un valle del mundo de los Espiritus concuerda con un
valle del plano Material, y alli donde hay una cascada en uno de
los dos planos, también existe en el otro. Sin embargo, en el ca-
so del mundo de los Espiritus, la cascada sera mas alta, el agua
sera mas pura y los sonidos serdn mas agradables que los de su
equivalente del plano Material. La cascada del mundo de los Es-
piritus podria ser el hogar de un elemental de agua que serfa el
espiritu de la cascada.

Tanto las criaturas vivas como las estructuras (desde las pre-
sas de los castores hasta los palacios) no tienen por qué tener
analogias directas. Sin embargo, alli donde en el plano Material
haya una ciudadela, en el mundo de los Espiritus habrd tam-
bién una ciudadela, aunque sera mas grande y més sélida. Los
ocupantes de esta fortaleza del mundo de los Espiritus pueden
ser los espiritus reverenciados de los antepasados del actual go-
bernante de la orra.

RASGOS DEL MUNDO DE LOS ESPIRITUS

El mundo espiritual tiene los siguientes rasgos:

Gravedad normal.

Intemporal: en el mundo espiritual las criaturas no tienen ham-
bre, no envejecen, ni tienen sed. Los dias y las noches pasan de la
misma forma que en el plano Material. Las noches son oscuras y
estan llenas de estrellas brillantes, mientras que los dias estan do-
minados por grandes nubes que cruzan un cielo azul muy puro.
Tamano infinito: a menos que el plano Material tenga el ras-
go de tamaiio finito, en cuyo caso el mundo de los Espiritus
también lo tendria.

Morfologia alterable: los cambios de cosas en el mundo de
los Espiritus no tienen por qué reflejarse necesariamente en
el plano Material, y a la inversa tampoco sucede.

Sin rasgos elementales o de energia: sin embargo, algunos
lugares en concreto dentro del plano pueden tener estos ras-
gos. Por ejemplo, alli donde en el plano Material hay una forja
de herrero, su equivalente del mundo de los Espiritus puede
ser una forja igual pero con un rasgo de predominio de fuego.
¢ Alineamiento levemente neutral: algunas localizaciones
especificas pueden tener otros alineamientos. Por-ejemplo, el

equivalente del mundo de los Espiritus de un cementerio
maldito podria ser un cementerio con rasgo de alineamiento
levemente maligno.

* Magia mejorada: todos los conjuros divinos estan potencia-
dos y prolongados. La magia arcana, que surge del conoci-
miento en contraposicion con la veneracion, no se ve afectada.

ENLACES DEL MUNDO DE LOS ESPIRITUS
El mundo de los Espiritus es coexistente con el plano Material
y el movimiento es equivalente en los dos planos (una milla del
plano Material es una milla del mundo de los Espiritus). El via-
jero que entre en el mundo de los Espiritus, ande tres millas ha-
cia el norte y luego vuelva al plano Material, se habra desplaza-
do tres millas al norte.

Los viajeros pueden llegar al mundo de los Espiritus a través
del plano Etéreo ya que este tltimo forma una region fronteri-
za entre los dos planos. Un personaje en el plano Etéreo puede
ver el plano Material y el mundo de los Espiritus como un eco
débil. El viajero puede concentrarse en el eco y moverse del pla-
no Etéreo al mundo de los Espiritus.

Debido a.que el mundo de los Espiritus reemplaza al plano
Astral, los conjuros que normalmente permiten el acceso al
plano Astral conducirin al mundo de los Espiritus.

El mundo de los Espiritus conduce a otros planos, mas con-
cretamente a los hogares de aquellos poderes que controlan el
universo conocido, El viajero puede pasar por el mundo de los
Espiritus para encontrar los portales que conducen a los hoga-
res de los dioses, asi como a cielos y a infiernos tnicos. Por
ejemplo, un viajero que esté buscando al Duque de las tormen-
tas encontrara un portal que le conduzca a su palacio en el mis-
mo lugar donde en el plano Material hay unos picos azotados
por tormentas constantes,

HABITANTES DEL MUNDO DE LOS ESPIRITUS
El mundo de los Espiritus es el hogar de una gran variedad de cria-
turas entre las que se incluyen las fartas, los elementales, los muer-
tos vivientes, los ajenos y los dragones. Todos los que tienen acceso
al conjuro desplazamiento de plano visitan el plano Material gracias
sus propios poderes y los Janzadores de conjuros usan los conjuros
de convocar monstruo para traer a las criaturas del mundo de los Es-
piritus al plano Material. Ademas, algunas criaturas del mundo de
los Espiritus encuentran portales narurales entre los planos,

CARACTERISTICAS DEL MUNDO

DE LOS ESPIRITUS
Las areas con asentamientos en el plano Material pueden ser par-
ticularmente peligrosas en el mundo de los Espiritus, puesto que
son el hogar de los espiritus de los muertos. Estos espiritus son
muy protectores para con sus descendientes. Un asesino que en-
tre en el mundo de los Espiritus para infilrarse en la recepeién del
duque deberd enfrentarse a sus antepasados. Esta es una de las ra-
zones por la que los gobernantes viven en el mismo lugar durante
generaciones: les gusta tener la proteccion de sus antepasados.

-

ELPIANO EIEMENTAL DEJ FRIO

El plano Elemental del frio es una dimension envuelta en hie-
lo. Es un lugar de encarnizadas ventiscas, nevadas densas y un




mar lleno de hielo flotante. Es un paisaje frio e invernal mucho
peor que los mayores glaciares del plano Material.

El plano Elemental del frio funciona mejor en una cosmolo-
gia en la que log planos Interiores sean planos separados. En
una cosmologia donde los planos Interiores son limitrofes (o
sea, que tienen fronteras) el plano Elemental del frio estaria en
la coyuntura del plano Elemental del aire y el plano Elemental
del agua,

RASGOS DEL PLANO ELEMENTAL DEL FRIO

El plano Elemental del frio tiene los siguientes rasgos.

* Gravedad normal: abajo es en la direccion del suelo, lo cual
puede ser muy peligroso para los viajeros, puesto que es hielo
cubierto de nieve.

Tiempo normal.

* Tamano infinito.

* Morfologia alterable.

* Magia mejorada: los conjuros y las aptitudes sortilegas que
tienen descriptor de [0 estin maximizados (como porel uso
de la dote Maximizar conjuro, aunque no ocupan un espacio
mayor de conjuros). Un cono de frio lanzado en el plano Ele-
mental del frio hace el maximo de dafio posible: 6 puntos de
dano por nivel de lanzador. Sin embargo, la mayoria de habi-

tantes del plano son resistentes o inmunes al dafio por frio.

Ademas, los conjuros que usen agua (se incluyen los con-
juros del dominio de Agua) estan prolongados (como por el
uso de la dote Prolongar conjuro, aunque no ocupan un es-
pacio mayor de conjuros). Los conjuros que ya estén maxi-
mizados o prolongados no se verin afectados por este rasgo.
Magia obstruida: los conjuros y las aptitudes sortilegas que
tienen descriptor de fuego estan obstruidos. Aun asi, se pue-
den lanzar estos conjuros si se supera una prueba de Conoci-
miento de conjuros (CD 15 + nivel de conjuro).

HABITANTES DEL PLANO ELEMENTAL
DEL FRIO
El plano Elemental del frio es el paraiso de las criaturas inmunes
a las temperaturas heladas. El plano es el hogar de sus propios
elementales, asi como de los seres del plano Material que viven
en el frio. En general, estas criaturas tienden a ser carnivoras.
Los paraelementales de hielo son partes inteligentes del propio
plano que recorren su superficie juntamente con los méfits de
hielo y versiones de frio de las criaturas del plano Material (con-
sulta el Capitulo 9 para la plantilla de criatura elemental de frio).
También viven en este plano criaturas del plano Material que
son resistentes o inmunes al frio. Entre ellas se pueden encon-
trar gigantes de la escarcha, gusanos de la escarcha, dragones
blancos, lobos invernales, criohidras y monstruos drticos como
el remorhaz. En el plano se ha instalado una gran colonia de gi-
gantes de la escarcha que sirve de puesto comercial. Estos gi-
gantes comercian de forma regular con los dao.
El frio no tiene un lenguaje propio. Los nativos hablan gigan-
te, draconico o comiin cuando tienen que tratar con otros seres,

MOVIMIENTO Y COMBATE

El movimiento por el plano de frio es una experiencia agotado-
ra por culpa, sobre todo, del terreno. El suelo nevado es una ma-

la superficie para moverse, ya que reduce a la mitad el movi
miento de los personajes, v las partes més profundas del terrenc
pueden reducirlo hasta un cuarto. Se necesita superar una prue-
ba de Equilibrio (CD 15) cada asalto para evitar caerse de bruces
en dreas heladas (tira una vez por minuto si se usa el movi-
miento local). El hielo reduce el movimiento terrestre en 3/4
partes de lo normal,

El combate en el plano Elemental del frio es normal.

CARACTERISTICAS DEL PLANO ELEMENTAL

DEL FRIO
El gran peligro del plano es la temperatura. La temperatura me-
dia es de 0°F Un viajero desprotegido debe superar una salva-
cidn de Fortaleza cada 10 minutos con una CD de 15 + 1 por ca-
da tiro previo o sufrir 1d6 puntos de dafio atenuado que no
podra recuperar hasta que el personaje esté a salvo del frio. Los
personajes que lleven ropa de abrigo deben superar la salvacion
de Fortaleza 1 vez cada hora,

El plano Elemental del frio también tiene un clima extremo
Y, en concreto, tienen un papel muy importante la nieve, el
aguanieve, el granizo y las ventiscas {consulta ‘Peligros del cli-
ma' en el Capitulo 3 de la Guia del DunceEoN Master). Cualquier
dia hay un 50% de posibilidades de que haya un clima extremo.

La atmostera del plano es respirable, aunque es muy fria. El
plano esta lleno de agua si los personajes pueden fundir el hie-
o v, si lo desean, pueden cazar eriaturas del plano Material de
las que se pueden alimentar. La mayor preocupacion de los via-
jeros es conseguir una fuente de calor, ya que en el plano hay
pocas.

La vision es normal, aunque puede verse oscurecida por el
clima. El plano entero esta lleno de una luz fria que surge de
arriba durante el dia. Durante las noches no hay ni estrellas ni
luna.

EL PLANO ELEMENTAL
DE A MADERA

Una cosmologia alternativa podria tener cinco elementos: vien-
to (aire), olas (agua), metal (tierra), llamas (fuego) v madera. Es-
te tiltimo es el plano donde la vida vegetal es la dominante. Un
bosque eterno mas alla del alcance de la mayoria de las criaturas
de carne.

Elplano en si mismo es unainmensa higuera sin raices ni co-
pa. En vez de eso, ramas del tamafio de las secoyas del plano Ma-
terial se retuercen por el espacio del plano y en estas ramas na-
cen otras formas de vida vegetal. Las ramas del Gran drbol estan
llenas de agua y sostienen manglares de bosques mientras que
en otras partes prosperan los cultivos domésticos. A lo largo de
las inmensas ramas espirales prosperan los bosques de pinos y
robles. Por los lados del Gran arbol hay grades bancos de flores
silvestres y en las brechas ocultas de las ramas prosperan los hu-
mus y los hongos. :

No hay vida animal nativa mas grande que los insectos nece-
sarios para la polinizacion. Los animales en general y los seres
inteligentes en particular no son bienvenidos en este plano.

El Gran arbol es imperecedero y sus hojas lo cubren todo.
Mas alla del Gran arbol no hay nada que provea de refugio de
ningun tipo.




El plano Elemental de la madera funciona mejor en una cos-
mologia donde los planos Interiores estén separados y sin co-
nexion alguna. Si usas una cosmologia donde los planos Inte-
riores tienen fronteras, el plano Elemental de la madera
conecta con los otros cuatro planos Elementales adoptando los
rasgos de los planos mas cercanos a sus fronteras. En este caso,
conecta con los otros cuatro planos Elementales, de la misma
manera que las Tierras exteriores de la Gran rueda conectan con
los planos Exteriores.

IRASGOS DEL PLANO ELEMENTAL
DE LA MADERA

El plano Elemental de la madera tiene los siguientes rasgos.

Gravedad direccional objetiva: abajo es hacia la parte mas
cercana del Gran arbol. Es posible andar por la parte exterior
de las ramas y por la superficie del gran wonco de la misma
manera que lo hacen las hormigas.

Tiempo normal.

Tamano infinito.

Morfologia alterable.

Sin rasgos elementales o de energia: el plano Elemental
de la madera representa el equilibrio entre el fuego (a través
de laluz), el aire (por la respiracién), la tierra {por los nutrien-
tes) y el agua (por la lluvia). Todos combinados forman el
Gran arbol.

Magia mejorada: los conjuros vy las aptitudes sortilegas que
usan y crean agua (incluyendo todas aquellas del dominio Ve-
getal) se consideran prologados y maximizados. Si se lanza el
conjuro enmaranary, en este plano durard 2 minutos por nivel de
lanzador en vez de solo 1 minuto por nivel como ocurriria en el
plano Material. Los conjuros v las aptitudes sortilegas que va es-
tén prolongados y maximizados no se veran afectados,

HABITANTES DEL PLANO ELEMENTAL
DE LA MADERA

El Gran arbol del plano Elemental de la madera es una comuni-
dad vibrante. No se conocen elementales de madera propiamente
dichos, aunque existen criaturas elementales de madera analogas
a las del plano Material, que acttian como guardianes del plano.

Es plano es el hogar de un gran ntimero de plantas. En su in-
terior viven ents, brozas movedizas, enredaderas asesinas, zarci-
culos y varias formas de hongos (incluso hongos fantasma). En
el plano también viven cienos v, en especial, la gelatina ocre que
no afecta a la madera.

Toda la vida vegetal del plano comparte un vinculo empitico,
de manera que la destruccion indiscriminada de partes del mis-
mo alerta al resto de sus habitantes. Esta comunicacion esta li-

- mitada a las emociones bisicas y tiene un alcance de 200" Si las
plantas necesitan comunicarse con seres de carne y hueso usan
el comun o el ent.

CARACTERISTICAS DEL PLANO ELEMENTAL
DE LA MADERA

El plano Elemental de la madera no es un plano directamente
' hostil, aungue sus habitantes lo sean. Mientras los viajeros no
destruyan las plantas, las criaturas elementales de madera los

dejardn en paz. Sin embargo, si se cortan arboles, se cosecha
grano, se cogen frutos o se ataca al Gran drbol, aparecerd una le-
gién de guardianes que atacard a los intrusos. A pesar de la
abundancia, es mejor que los viajeros se lleven su propia comi-
da, o tendrin que comer semillas y fruta caida.

Los personajes que estén en ¢l plano Elemental de la madera
deberan mantenerse en movimiento. Las enredaderas empie-
zan a crecer alrededor de los viajeros que estan en un lugar fijo
mas de una hora. Pasadas 4 horas, el personaje queda atrapada
como su hubiera sido objetivo del conjuro enmaraiiar.

Aungue el plano estd hecho de materia vegetal, es un paisaje
exhuberante y vivo que no arde con facilidad. Las criaturas
planta que son vulnerables al fuego, en el plano Elemental de la
madera no tienen esta debilidad.

En el interior del plano, ningtin tipo de vision (normal, vi-
sion en la oscuridad y visidn en la penumbra) se ve afectada. Co-
mo en otros planos, la armésfera es la que tiene su propia lumi-
niscencia. Sin embargo, su brillo crece y decrece desde la luz de
un dia soleado hasta la luz de la luna. El dia v la noche concuer-
dan con los del plano Marerial.

EL PLANO DE ENERGIA
TEMPORAL

El plano de Energia temporal es como el tiempo: una entidad
en continuo movimiento. Es un plano con una tormenta de
viento gris que no tiene ni base ni parte superior, que golpea y
derriba a los viajeros que se aventuran en él. Todo lo que entra
en el plano es golpeado y erosionado por el viento hasta que sé-
lo queda polvo (las arenas del tiempo arrastradas por el viento
para erosionar nuevos objetos).

Al plano de Energia temporal también se lo conoce como el
plano del Tiempo. Es una vasta extension parecida al plano Ele-
mental del aire. Sin embargo, el plano de Energia temporal esta
en constante movimiento, lleno de tormentas y de viento que
se agita.

La naturaleza tormentosa del plano es un problema fisico, aun-
que el gran problema es la propia naturaleza del tiempo. Todos los
que estén dentro de una tormenta de arena pueden ira parar me-
ses 0 afios en el futuro, encontrandose exiliados para siempre de
sus planos natales. Algunas civilizaciones del plano Material en-
cuentran que este plano es la prision ideal para ciertos malhe-
chores, pero algunas culturas han sobrevivido lo suficiente como

para arrepentirse cuando sus exiliados durante siglos han vuelto
de su exilio y s6lo han envejecido unos pocos dias.

RASGOS DEL PLANO DE ENERGIA
TEMPORAL

El plano de Energia temporal tiene los siguientes rasgos.

 Gravedad direccional subjetiva: los viajeros eligen su propia
direccion de “abajo” de la misma manera que en el plano Ele-
mental del aire. Este rasgo gravitatorio es especialmente (il
cuando el individuo se ve atrapado por una tormenta de arena.
* Tiempo erratico e intemporal: el plano es intemporal res-
pecto a cosas mundanas como el hambre, la sed y el suefio,
Sin embargo, comparado con el plano Material, tiene un
tiempo errdtico. Cuande un personaje deja el plano del Tiem-




po, deberas comprobar cuanto tiempo ha pasado en el plano
Material. Puedes usar la siguiente tabla.

Tiempo en el Tiempo en el plano

d% plano Material de Energia temporal
01-10 1 dia 1 asalto
11-40 1dia 1 hora

41-60 1 dia 1 dia

61-90 1 hora 1 dia
91-100 1 asalto 1 dia

Incluso si solo han pasado algunas horas en el plano de Ener-
gla mmpm'ai. pu(‘de que en el p];mo Material hayzm pasut[n se-
manas. Los visitantes (o prisioneros) que pasen mucho tiempo
pueden descubrir al regresar que han quedado exiliados de su
vida, ya que estd enterrada en el pasado, en una linea temporal
que ya no recuperaran.

+ Tamano infinito.

Morfologia alterable.

Sin rasgos elementales o de energia: el plano no tiene pre-

dominio positivo ni negativo. Con todo, algunos puntos de

esta eterna tormenta de arena pueden tener rasgos de predo-
minio menores positivos y negativos.

Magia mejorada: los conjuros y las aptitudes sortilegas con

efectos temporales como por ejemplo los conjuros acelerar y

detener el fienrpo estan prolongados (como si se usara el conju-

ro Prolongar conjuro). Los conjuros y las aptitudes sortilegas

(_IUL’ Yﬂ {‘.St(-'!rl pI’(ﬂOngadOS no se ven :1{'\(2(‘.md().‘:€ pf)]_ este TEJSg().

El conjuro detener el Liempo es especialmente util en este plano

ya que crea una burbuja temporal alrededor del usuario que le

protege de los efectos de los vientos cargados de arena. Esta
bm'buja tlota a la deriva por el pizmo_

Magia limitada: los conjuros que afecten al clima v al viento

no afectan a los vientos dentro del plano de Energia temporal.

Estos vientos no se producen por causas naturales sino por el

avance implacable de la entropia en el Universo.

HABITANTES DEL PLANO DE ENERGIA
TEMPORAL
Los ‘Piéin()fﬁ Ll(.’ El’l(f]'giﬂ ne tienen 1"(}]1'[135 {fl(.’rﬂt.'l'l(ﬂlc.'i como [(J.“G
otros planos o, si las tienen, son formas de vida tan diferentes de
las del plano Material, que no interactiian con los viajeros.
Incluso para los estandares de los planos de Energia, el plano

de Energia temporal estd particularmente vacio de seres vivos
(sean visitantes o vida nativa). Muchas de las criaturas que hay
son seres que han quedado atrapados por algun error magico o
porque han fallade en su intento de caprurar el poder del riempo.

En el plano se pueden encontrar unas criaturas similares a
los golems y a los inevitables. Muchas de estas criaturas son
m uy 2]’11’iguﬂs VY 5US armazZzones se 1'1:_11'1 lelidO por E‘fl viento are-
noso hﬂsfﬂ tener de.‘it(.‘“(){'i bl_illﬂrlt(‘f.‘i. Estas criaturas {"Ll(:rﬂn en-
viadas aqui por lanzadores de conjuros en eras pasadas, y estin
atrapadas desde entonces. Muchos de estos constructos inten-
tarin destruir de manera “compasiva’ a los intrusos para salvar-
los de la locura eterna de la tormenta.

MOVIMIENTO Y COMBATE
Se considera que todas las criaturas dentro del plano estin en
\"‘Uelo tanto si son capaces d(‘? \"Ol'dl_ como si no. Los LIU.C I't?ngal‘l

un ramafio muy grande o sean especialmente elasticos podran
luchar contra las tormentas de particulas, pero muchos otros
simplemente son barridos por la fuerza del viento.

Incluso el vuelo magico, sea mediante conjuros o atptii‘udus
'-Gf.)l'filé!gél.‘{, deberd enfrentarse al poder de los vientos del tiem-
po. Las criaturas Pequenas o de tamanio menor deberan superar
una salvacion de Fortaleza (CD 18) cada asalto o seran lanzadas
2d6x10' y sufriran 2d6 puntos de dano atenuado. Las criaturas
de tamano Mediano deberan hacer una prueba similar cada
asalto o seran movidas 1d6x10', Las criaturas de tamarnio Grande
v Enorme deberan superar también la tirada cada asalto o se
moveran 1dexs’. Las criaturas de tamano Gargantuesco o Colo-
"i?.ll no se ven ﬂf."(_'{: til[[iiﬁ pm' t‘l viento aun l_ll.l{' 1(3.‘\- Sigu{‘ Q{"(.‘l:ta“d()
la erosion que provoca.

Combate temporal: el combate a distancia es imposible ya
que el viento se lleva las flechas y nunca mas se vuelven a ver.
En los otros casos, el combate es como en el plano Elemental
del aire.

CARACTERISTICAS DEL PLANO DE ENERGIA
TEMPORAL

El peligro mas inmediato son los eternos vientos que azotan el
plano y el polvo que arrastran,

En el plano hay una especie de atmaosfera respirable muy li-
gera. El polvo puede ahogar a los viajeros que no estén protegi
dos (consulta Tormentas de arena’en el Capirulo 3 de la Guia del
DuncEoN MasTER]. Los personajes desprevenidos a los que pille
una tormenta ].'JLl(de‘.I'l contener IH I'l‘f{‘ipi I'E!Ci("ﬂ'l un ]11}111(‘31‘() d&‘.
asaltos igual al doble de su puntuacion de caracteristica de
Constitucion. Los que lleven una bufanda u otra proteccion so-
I'Jl‘(‘? ld 17(){:21 } ]?.1 nariz le(’.d(:‘.l"l agu:ln[al' un l'“‘[]'ﬂ(“l'[) L-.l{_" aSﬂlIOS
igual a su Constitucion por diez. Las criaturas que no necesitan
respirar estan libres de este problema.

Las tormentas del plano son mucho mas peligrosas que las
mayores tormentas de arena del plano Material ya que la arena
es corrosiva v arranca la carne. La arena infige 1dé de puntos de
dano atenuado por cada asalto que el personaje pase en el plano.

La arena oscurece la vision v la vision en la oscuridad mas alla
de 5. Los obj etos de mas de 10° qmrdan oscurecidos (ocultacion
de 9;’1{) 1y no se pucde ver nada mas a partir de 10, El aullido del
viento impone un pcnalimdor de—8a las })I'Ll(fl')ﬂ.‘-i de Escuchar.

Remolinos temporales

Dentro de las tormentas estan los remolinos: depresiones arre-
molinadas de polvo. Todos los que se vean arrapados en el re-
molino sufren 1d12 puntos de dano (no es atenuado) durante
1d 10 asaltos antes que el remolino les expulse de nuevoa la tor-
menta. El 60% de las veces en el centro del remolino hay un
p{)l'ml qLi('.‘ t:{}l‘ldlll'.t.' aun p1311(3 :iE{’.:!t()l‘iD_

Camo luchar contra el viento

Los sabios sostienen que una criatura voladora lo suficientemen-
te elistica puede zambullirse en el curso temporal donde nacen
las tormentas de arena y moverse en el tiempo hacia atras y hacia
delante volando a la cabeza del viento y cambiando el fluir del
tiempo para, al final, alcanzar su ori gen. Esta récnica no se ha
comprobado y todos los que dicen haber viajado contra el viento
han visto como el tiempo seguia pasando en el plano Material.




Bucles temporales

A veces hay partes de otros planos que van a parar al plano de
Energia temporal y se mueven cabalgando sobre las tormentas,
impenetrables y protegidos de los efectos de los vientos tempo-
rales. Estos lugares son bucles temporales, piezas de otros pla-
nos que se han separado de sus reinos originales. En estos luga-
res, el tiempo parece fluir de la misma manera que en sus
planos de origen, con la excepeion que sus habitantes hacen las
mismas cosas una y otra vez, repitiéndose de forma eterna. Po-
cas veces un bucle temporal ocupa més de unos pocos centena-
res de pies cuadrados.

Los bucles temporales pueden ser un lugar donde refugiarse
e incluso pueden ser un camino de salida del plano. Cuando el
visitante del bucle temporal consiga interrumpir la secuencia
de eventos o complete las tareas que los habitantes del bucle no
finalizan nunca, el bucle volvera a su plano original. Para los
habitantes del bucle esto puede ser una bendicion o una maldi-
cion porque pueden haber estado viviendo en un plano con
tiempo erritico durante anos e incluso siglos,

La ciudadela de la Eternidad

Hay una leyenda que dice que los vientos del plano de Energia
temporal orbitan alrededor de un tnico lugar: la ciudadela de la
Eternidad. Se desconoce la naturaleza de la ciudadela; quizas
contenga el secreto de la inmortalidad verdadera, la fuente de la
juventud o el creador original del Cosmos.

Otras leyendas dicen que la ciudadela de la Eternidad es en
realidad la encarnacion fisica del fin del mundo, o de su princi-
pio. Pasar al interior de la ciudadela seria como traspasar los la-
zos del propio tiempo. Es muy dificil imaginar qué puede haber
mas alld del tiempo. Quizds el camino conduzea a la maxima ex-
presion de la disolucion o como algunos investigadores sugie-
ren, puede que la ciudadela sea el portal a una gran locura lla-
mada el Reino lejano.

El drea circundante de la ciudadela estd llena de distorsiones
temporales extremas, de manera que un minuto en ella es como
un afio en el plano Material.

EL PLANO DE L AS HADAS

El plano Exterior de las hadas es una tierra de luces suaves y de-
seos crueles, Es el hogar de criaturas poderosas parecidas a los
elfos que se preocupan muy poco por los mortales y que sélo los
consideran como juguetes o como presas. Es un pais de gente
pequena con grandes deseos. Es un lugar de musica y muerte.

El plano de las Hadas es una rareza en muchas cosmologias.
Es un plano Exterior coexistente con el plano Material. Funcio-
na como un plano Exterior, pero esta intimamente conectado
con el plano Material hasta el punto de que todo lugar del plano
Material coincide con su duplicado del plano de las Hadas. El
plano de las Hadas se sobrepone al plano Material de tal mane-
ra que los viajeros no necesitan del plano Astral para cruzar de
un plano a otro.

Por ejemplo, desde unas ruinas del plano Material se puede
llegar hasta la puerta del castillo de un sefior de las Hadas y, por
lo tanto, hasta su plano.

El plano de las Hadas es un plano de penumbra eterna con
linternas que oscilan por la brisa y grandes luciérnagas zum-

bando en los prados v las arboledas. El cielo esta iluminado con
los colores difuminados del crepusculo o quizis son los colores
del amanecer. La realidad es que el sol nunca sale ni se pone. Es-
ta, de forma permanente, en lo alto del cielo, y es un sol peque-
RO Y 0SCULO.

Lejos de la Corte de las hadas, la tierra es un marafia de zarza-
les y pantanos densos. Es el lugar ideal, el territorio perfecto,
donde las hadas oscuras cazan a sus presas.

RASGOS DEL PLANO DE LAS HADAS

El plano de las Hadas tiene los siguientes rasgos,

* Gravedad ligera.

* Tamano infinito: el plano de las Hadas es, al menos, tan
grande como el plano Material.

+ Morfologia alterable.

* Sin rasgos elementales o de energia: algunas partes del
plano pueden tener rasgos de predominio positivo o negati-
vo menores, pero el plano en su conjunte no los tiene.

+ Alineamiento levemente neutral.

* Magia mejorada: el plano es altamente magico v todos los

conjuros arcanos que se lanzan en él estan maximizados, po-

tenciados y prolongados (como si se hubieran preparado o

lanzado con las dotes adecuadas). Los habitantes del plano no

prestan atencion a los creyentes y a la fe, de manera que la
magia divina no se ve afectada.

Tiempo tluctuante: por cada dia que transcurre en el pla-

no, pasa una semana en el plano Material. La diferencia con

otros planos es que el tiempo que se pasa en él si repercute
sobre el viajero. Los no nativos del plano que pasan tiempo
en ély luego vuelven a un plano con tiempo normal, “se po-
nen al dia” de forma instantanea. Pueden verse afectados por
el hambre, si es que no han comido durante semanas (segan
el tiempo del plano Material). El visitante que ha pasado
mucho tiempo en el plano de las Hadas y vuelve al plano

Material, puede que muera en cuanto se ponga al dia, si en-

vejece mas alla de su esperanza de vida normal (las edades

maximas para cada raza se dan en laTabla 6-5 del Capitulo 6

del Manual del Jugador). Los nativos del plano son inmunes a

estos efectos y solo los nativos mas astutos comentan este

problema a los visitantes.

ENLACES DEL PLANO
DE LAS HADAS

El plano de las Hadas es coexistente con el plano Material y se
puede llegar hasta él sin pasar por el plano Astral. Es un plano
separado de los planos Transitivos, Interiores y Exteriores. Si-
gue al detalle la tipografia del plano Material, de manera que si
dos portales al plano de las Hadas estan situados a una milla de
distancia uno de otro, en el plano de las Hadas también estaran
auna milla de distancia.

Los portales al plano de las Hadas solo aparecen en ciertos
momentos, como por ejemplo durante una luna llena, en los
equinoccios o una vez cada noventa dias. Estos portales acos-
tumbran a estar en menhires o en estanques.

Debido a que el plano de las Hadas no conecta con el plano
Astral, el plano Etéreo o el plano de la Sombra, los conjuros que
usan estos planos no funcionan en este lugar.




{ABITANTES DEL PLANO

)E LAS HADAS
El plano de las Hadas es el hogar de criaturas muy poderosas
con aspecto de elfos, que se llaman a si mismas shii, y que se di-
viden entre la Corte de las hadas y la Corte de las hadas oscuras.
A las primeras se las considera buenas y a las segundas, malig-
nas, pero a los dos grupos les importan bien poco las necesida-
des v los deseos de las criaturas del plano Material

Para crear un hada solo debes aplicar la plantilla de semice-
lestial a un personaje elfo. Para crear un hada oscura, aplicale la
de semiinfernal.

Dentro de las hadas se pueden encontrar otros semicelestiales
y otros semiinfernales. Muchos de estos son versiones en forma
de hadas o de hadas oscuras de criaturas como sativos, espiritus o
grigs. Los seres mas poderosos de la Corte oscura cabalgan sobre
pesadillas en sus cacerias y van acompanados de sabuesos yez.
Estas cacerias son comunes en el plano de las Hadas y a veces se
trasladan al plano Material, aunque eso solo ocurre cuando las
estrellas se alinean v las fronteras se hacen mas débiles.

Los miembros de la Corte de las hadas son cadticos buenos y
se les conoce por atraer e incluso raptar a personajes del plano
Material hasta su reino, con el propésito de hacerles participes
de una fiesta o para seducirles. Los miembros de la Corte de las
hadas oscuras también estan interesados en atraer a los perso-
najes del plano Material a sus banquetes, pero més como platos
que como invitades. Ninguno de los dos grupos presta atencion
al tiempo que sus invitados pierden mientras estan lejos del pla-
no Material.

EL REINO [EJANO

También se le conoce como Afuera. Este plano (o quizas sea un

spacio mas alld de los planos) es un lugar terrorificamente di-
ferente de la geometria planaria. Las entidades que habitan en

RASGOS DEL REINO LEJANO

este mundo son tan diferentes y tan alienigenas, que la mente
no puede aceptarlas sin sufrir dano. Cuando algunos destellos
de este reino llegan hasta otros planos, la materia se agita bajo
log efectos de inexplicables impulsos de energia, hasta que se
quema convirtiéndose en ceniza.

En el Reino lejano hay criaturas titinicas que nadan en la na-
da sumidas en su propia locura. Hay cosas inenarrables que su-
surran verdades terribles a todo el que se atreva a escucharlas.
Para los mortales, el saber del Reino lejano es un triunfo de la
mente sobre los groseros limites de la materia, el espacioy, al fin
y al cabo, la cordura.

El Reino lejano esta dividido en un niimero desconocido de
capas. Cada capa solo esta un poco fuera de fase respecto a la si-
guiente, y para viajar entre capas solo se necesita un leve pensa-
miento. Es posible estar en una capa y contemplar otra docena,
todas ellas sobreponiéndose v, de algtin modo, siendo distintas.

El Reino lejano tiene los siguientes rasgos.

Ingravido: las entidades del Reino lejano flotan en medio de
la nada. El tnico tipo de movimiento es el viaje entre capas,
que se puede realizar con sélo pensarlo.
* Tiempo fluctuante: un minuto en el Reino lejano no equi-
vale a ninguna escala de tiempo del plano Material. El plano
existe fuera de la escala del tiempo. En este reino las palabras
antes y después no tienen sentido alguno.
Tamario infinito: el Reino lejano contiene un nimero infi-
nito de capas aunque las capas no son finitas.
Altamente morfico: las capas se evaporan, se dividen, se en-
gendran y respiran de forma continua bajo el mandato de las
entidades alienigenas que prosperan entre ellas.

Rasgos elementales y de energia esporadicos: las condi-
ciones estan siempre en estado cambiante y es posible que en

LOS RASGOS MAS PERVERSOS DEL PLANO

DE LAS HADAS

El plano de las Hadas estd basado en el folclore tradicional de los se-

fnores inmortales y de las cacerias salvajes. En estos cuentos, los

mortales que tratan con los sefores de las Hadas siempre mueren al
final de la historia cuando vuelven a sus tierras nativas, sélo para de-
sintegrarse en pocos segundos por culpa de la vejez. El plano de las

Hadas que te presentamos apenas es cruel, pero si quieres un plano

mds preciso y mortifero debes hacer los siguientes cambios.

- Tiempo fluctuante: por cada hora que se pasa en el plano de las
Hadas pasan dos semanas en el plano Material.

« Atrapar: el plano de las Hadas tiene un rasgo similar al del Eliseo
y el Hades. Al final de cada semana que se pase en el plane,
cualquiera que no sea nativo debe superar una salvacién de
Fortaleza (CD 10 + nimero de dias consecutivos en el plano).
Un fallo indicarfa que el visitante ha caido bajo el control del pla-
no y que no podrd abandonarlo por voluntad propia. La memo-
ria que el personaje tiene de cualquier vida previa se desvanece
y se necesita un deseo o un milagro para devolverle a la normali-
dad. La excepcién son los viajeros que no acepten ni comida, ni

agua, ni los regalos que |os nativos del plano les ofrezcan; si no
aceptan ninguna de estas cosas, no necesitan la salvacién,

UN PLANO DE LAS HADAS MAS ACC