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Capitulo I: Gentes 0e Khul¢

LOSTABAXI

La mayoria de los humanos nativos de Khult se consideran parte de la gran tribu
conocida como los Tabaxi. Esto no quiere decir que los dispersos clanes reconozcan algiin
gobernante; ciertamente no lo hacen. Hasta ahora la cultura de los antepasados Tabaxi ha
permanecido tan fuerte -y dominando otras culturas menos extendidas- que la comunidad
entera se mantiene poblada por hombres y mujeres que comparten un idioma comin y una
pequefia estructura socia uniforme.

Si bien esto presenta obvios beneficios para los Tabaxi, también los hace relativamente
desconfiados de los extrafios e intolerantes con las personas poco familiarizadas con sus
costumbres. Esta hostilidad es notable en los pueblos cercanos a la costa, donde los
traficantes de esclavos a menudo caen sobre |os desprevenidos Tabaxi y los conducen hacia
unavida de servidumbre y cautiverio. Los vigeros que esperen conseguir la cooperacion de
los Tabaxi, es conveniente que aprendan su lenguage y sus costumbres antes de visitar la
jungla.

L os humanos conocidos como Tabaxi no deben ser confundidos con los hombres-gato
gue habitan en la jungla de Khult. Se ha supuesto que la confusion de nombres se origino
cuando un joven explorador cormyreano confundié a un guerrero humano vestido con un
trge de guerra hecho con las colas de leones y panteras con uno de los hombres-gato.
Después de haber aprendido de un guia que la misteriosa figura era un Tabaxi, €
explorador concluyo erréneamente que este era el nombre para los legendarios hombres-
gato.

LOSESHUE

Hace dos mil afos, habia muchas tribus en Khult. La mas influyente era la Tabaxi, pero
casi tan poderosa y numerosa como €lla era la Eshie. Empezando hace 1.800 afios, y
perdurando cerca de 300 afios, una sangrienta guerra entre los Tabaxi y los Eshle hizo
estragos en € pais entero.

En lo que resulto ser la batalla final del conflicto, los Eshle soltaron un antiguo y
monstruoso mal desde la profundidad de un valle de lajungla. Esta criatura, un gigante de
sombra, que devoraba el honor y €l corge, atacod la gran ciudad Tabaxi de Mezro y estuvo
cercade destruirla.

El coste de este asalto fue total paralos Eshie. La mayoria de los guerreros de la tribu
fueron aniquilados cuando € gigante de sombra se volvié contra ellos una vez fue
rechazado de Mezro. El resto de los Eshue fueron cazados y sacrificados por Ras Nsi, €
poderoso y amoral protector de Mezro.

Leyendas de un enclave de guerreros Eshle, ocultos de algin modo de la furia asesina
de Ras Nsi, todavia circulan entre los Tabaxi, y muchos temen que la tiempo atras vencida
tribu se alce un dia desde lajungla parallevar a cabo su venganza.



LOSBATIRI

Después de la destruccion de los Eshle, los Tabaxi continuaron absorbiendo a la
mayoria de las culturas humanas en Khult. Sin embargo, la muerte de tantos humanos
durante la guerra abrié una puerta para los Batiri, las sanguinarias tribus de trasgos de
Khult.

Los Batiri viven en clanes de 25 a 200 miembros. Cazan y vigan por la noche,
moviéndose de campamento en campamento a lo largo de lajungla. En algunos lugares los
trasgos tienen construidos edificios “permanentes’ -destartaladas chozas sobre hoyos poco
profundos que sirven principalmente como escudos contra e sol-. Estos no pertenecen a
ningun clan en particular; las discusiones sobre € uso de algunos de estos asentamientos
terminan en violencia.

Una reina gobierna a los Batiri, manteniendo su corona solo durante tanto tiempo como
la pueda defender en los combates en la arena contra todos los demés participantes. Su
corte se mueve con su clan, pero algunas de las mas poderosas y duraderas han llegado a
fundar capitales con palacios de madera. Recientemente la poderosa reina M'bobo fue
asesinada. La guerra de sucesion para determinar su heredera estd en marcha, recorriendo a
casl todas las tribus de Batiri.

Cada clan Batiri tiene una deidad propia a quien ofrecen sus sacrificios. Todos estos
dioses, creen los Batiri, estan representados en la jungla por las diversas razas de
dinosaurios. Cada tribu tiene una criatura particular a la que ofrecen servidumbre; por
gemplo, un clan reza a Oogra, cuyo avatar es el estegosaurio. Para un ritual cualquier
estegosaurio servira. Obviamente esto significa que las ceremonias religiosas,
normalmente, terminan en un encuentro con estas bestias. Los clanes normamente se
nombran a s mismos después de las deidades, pero hay algunos que son identificados por
otras formas. Los Cuenca Vacia son un clan particularmente grande y muy fécil de
identificar. Cuando alcanzan la madurez cada trasgo ha de saltarse un 0jo a su eleccién en
un ritual.

Los Batiri prefieren usar arcos cortos y lanzas. Sus armas son rusticas y sus ropas raras
veces algo mas que harapos. Algunos guerreros muy diestros llevan espadas robadas de
aventureros desafortunados o de Tabaxi emboscados. Los generales Batiri |levan corazasy
cascos hechos con piel de dinosaurios (deben tratarse como una armadura de Pieles).
Debido a que los Batiri preparan las pieles muy mal, hay un 10% por semana de cualquiera
gue lleve esta armadura sufra una enfermedad debilitadora temporal que acabara en 1d6
dias.

Las criaturas de Khult mas inteligentes temen sin dudarlo a los Batiri. Son incansables
rastreadores, expertos en las costumbres de la junglay en € uso del arco y la lanza
Ademés, los rumores de que los trasgos devoran a los enemigos capturados en sus
incursiones son totalmente ciertos, aunque sus tendencias canibales nunca se extienden
hacia otros Batiri. Semejante comportamiento es considerado barbaro y acarrea la pena de
muerte.



ENANOS

Enanos K hultanos

Khult es una tierra rica en gemas, minerales y metales preciosos, €l lugar perfecto para
una poblacion enana prospera.

El tipico enano Khultano es un terco y malhumorado individuo, incluso més que sus
congéneres del norte. Vive casi sin variar en una enorme mina, aislado del mundo exterior,
donde pequefios dinosaurios son usados como bestias de carga. Los enanos Khultanos
concentran su cultura sobre la riqueza y la habilidad en la talla de objetos con gemas y
metales preciosos. Aungue no son particularmente belicosos, lucharan ferozmente para
proteger sus hogaresy sus acumulaciones de diamantes, esmeraldasy oro.

El comercio con € exterior es limitado, y solo unos pocos agentes de confianza pueden
esperar tener éxito en sus tratos con los enanos. Extrafiamente, los mas consumados
comerciantes son el Clan Batiri del Dimetrodonte; estos trasgos han abandonado su vida
nomada y han establecido campamentos cerca de las minas secretas de los enanos. Ellos
conducen un prospero negocio, intercambiando gemas por pieles exdticas, marfil y
alimentos no disponibles para los enanos subterraneos. Las mercancias del exterior estan
especialmente valoradas, dando por ellas astrondmicos precios.

Las armas forjadas por los enanos de Khult son atamente valoradas, ya que
normalmente son afiladas con diamantes. Estas espadas cortas, lanzas y hachas (las espadas
largas son casi desconocidas para |os enanos) son extremadamente caras: 500 po por una
lanza, 1000 po por una espada corta 0 un hacha de batala. Debido a estar afiladas con
diamantes estas armas tienen una bonificacion de +2 a dafio y nunca més necesitan volver
aser afiladas.

Aptitudes raciales. los enanos Khultanos poseen todas las aptitudes raciales enanas
indicadas en lapag. 16 del Manual del Jugador, aexcepcion de lo siguiente:

o Bonificador racial +2 a los tiros de savacion contra enfermedades. los enanos
K hultanos estan acostumbrados a las multiples enfermedades que se encuentran en las
junglas (esto sustituye al bonificador racial contra venenos).

o Bonificador racial +1 en lastiradas de ataque contra reptilianos. los enanos Khultanos
estan acostumbrados a combatir a este tipo de criaturas que pueblan las junglas (esto
sustituye a bonificador de ataque contratrasgosy orcos).

o Bonificador racia +4 de esquiva contra dinosaurios. Nétese que € personge no
dispondra del bonificador racial de esquiva en agquellos casos en los que pierda €l
bonificador positivo a la CA correspondiente a la Destreza (esto sustituye a
bonificador racial contra gigantes).

. Idiomas autométicos: enano, comun, Khultano. Idiomas adicionales. Alzhedo,
draconico, sheirano, tashalano, trasgo.

Enanos Subterraneos

L os enanos subterraneos de Khult son albinos y sufren penalizaciones cuando se mueven
alaluz de dia (la destreza se reduce en 2 y € ataque sufre una penalizacion de -2). Debido
a esto, solo abandonan las minas durante la noche. En €l saber popular Tabaxi, € blanco es



el color de la muerte, de este modo, la piel palida de los enanos Khultanos de ojos rosa, es
vista con miedo y supersticion.

Enanos Salvajes

También habitan en Khult los enanos savages,
también conocidos como enanos de la jungla. Estos
enanos solo viven en lo mas profundo de lajungla, y
rara vez suelen ser encontrados. Los enanos salvajes
tienen la piel oscura, son pequefios (incluso para los
estandares de su raza) y robustos. Cubren gran parte
de sus cuerpos con tatugjes, asi como con una grasa
gue les sirve para protegerse de los insectos (esta
grasa les puede llegar a dar un +1 a la Clase de
Armadura, considerdndose armadura  naturad).
Habitualmente van desnudos, y solo se cubren con su
largo pelo, que muchos trenzan de maneras extrafias. ;

Estos enanos son encontrados en grupos cazadores de 20-200 individuos, frecuentando
los altos arboles y frescos valles en las mas remotas partes de lajungla. Los enanos salvajes
hablan su propio idioma, e Ghokar, un derivado del enano. Se llaman a si mismos “dur
Authalar” (la Gente). Viven en cavernas, guaridas y arboles en lajungla. Son poligamos y
no forman tribus o clanes, aungue viven en bandas de cazadores, su composicion cambia
frecuentemente. Al contrario que € resto de los enanos, pasan la mayor pase del tiempo
sobre la superficie, aunque cada banda de caza tiene aguna caverna profunda donde
refugiarse si es necesario. Comen una variedad del copioso aimento de que provee la
jungla: frutos, bayas, insectos, gusanos, pgaros, reptiles y mamiferos. Ainque fuera de
Chulé hay leyendas de que son canibales, esto no e cierto, y no comen criaturas
inteligentes. Consideran un auténtico manjar las serpientes, y realizan vinos de frutas.
Luchan con cerbatanas (ver estadisticas en los Apéndices), y frecuentemente elaboran
cuidadosas trampas. De naturaleza tranquila, raramente entran en conflicto con criaturas
inteligentes mientras los dejen cazar en paz.

Todos los enanos salvajes adoran a Zhard Harr, su deidad patrona, y raramente hacen
ofrendas a resto del pantedn enano. Aungue |os enanos salvajes son bastante distintos del
resto de su raza, mantienen e amor por las por las joyas, que intentan conseguir siempre
gue pueden.

Aptitudes raciales. los enanos Khultanos poseen todas las aptitudes raciales enanas
indicadas en lapag. 16 del Manual del Jugador, aexcepcion delo siguiente:

o +2 a Congtitucion, +2 Destreza, -4 Carisma: los enanos salvajes son mucho mas
diestros que sus congéneres, pero sin embargo su extrafia aparienciay costumbres les
hace muy poco carisméticos.

o Bonificador racial +3 a los tiros de salvacion contra enfermedades. los enanos
Khultanos estan acostumbrados a las multiples enfermedades que se encuentran en las
junglas (esto sustituye a bonificador racial contravenenos).

o Bonificador racia +1 en lastiradas de ataque contra reptilianos. |os enanos Khultanos
estan acostumbrados a combatir a este tipo de criaturas que pueblan las junglas (esto
sustituye a bonificador de ataque contratrasgosy orcos).




o Bonificador racia +4 de esquiva contra dinosaurios. Nétese que € personge no
dispondra del bonificador racial de esquiva en aquellos casos en los que pierda €
bonificador positivo a la CA correspondiente a la Destreza (esto sustituye a
bonificador racial contra gigantes).

o No tienen la Afinidad con la piedra, debido a que hace mucho gue estos enanos han
tomado lajungla por su hogar.

o Armadura de grasa: los enanos salvges saben untarse de diversas grasas para
protegerse de los insectos. Un enano que se unte ganaun +1 ala CA, considerandose
armadura natural .

. Idiomas automaticos. ghokar, comun, Khultano. ldiomas adicionaes. Alzhedo,
dracdnico, enano, sheirano, tashalano, trasgo.

PTEROFILOS

Estos extranios seres viven en grupos de hasta 100 individuos en nidos construidos en las
altas bovedas celestes. Pueden ser encontrados en tres formas: hombres lagarto de 3 metros
de alto pero sin cola; pteradones, con aas de 2'40 metros; y, mas inusualmente, como
hibridos entre los dos -basicamente, hombres |agarto voladores-. Consideran tanto alas
tribus de humanos como a los trasgos sus enemigos, competidores por latierray recursos.
Son adversarios salvajes y faciles de provocar. En laforma de pteradones son
indistinguibles de sus comparieros con inteligencia animal.

ALDANI (HOMBRESLANGOSTA)

En las oscuras y l6bregas profundidades de los rios de Khult -el Olung, € Tat y €
Soshenastro- los aldani poseen su reino. Tienen apariencia de langostas de tamafio humano,
aunque solo aquellos que vigien hasta el fondo del Olung los veran alguna vez, ya que los
aldani nunca dejan el agua; nadan como langostas, pero pueden caminar verticalmente con
dos piernas parecidas a las humanas. Sus caras recuerdan vagamente a hombres con
armadura, a pesar de que sus 0j0s se extienden en pedunculos.

Los adani viven en grupos de 1 a 20, dentro de &reas muy especiales del rio. Patrullan
sus orillas desconfiadamente, a menudo acompafiados por 2d10 pirafias. A pesar de su
apariencia belicosa, los aldani son atamente inteligentes y bastante civilizados. Zanjan sus
disputas con torneos, cuando es posible, pero cuando ocurre una batalla, normalmente es a
muerte. A los que no son aldani raramente se les ofrece la opcion del torneo.



Capitulo llI: La Tierra

TERRENO Y CLIMA

Khult es unatierra variada, pero es caliente y himeda casi en todos los sitios. La selva,
gue cubre la mayoria de esta region, sigue aproximadamente los cauces de |os grandes rios,
como € Olung y €l Tat. El suelo en la selva es pobre para el estilo de cultivo nortefio, ya
gue las lluvias diarias barren la mayor parte de los nutrientes y hacen imposible cualquier
cultivo.

Vigar por € corazon de la selva es més facil de lo que cualquiera podria esperar. Los
altos arboles se extienden decenas de metros sobre e suelo, limpios de ramas y hojas,
excepto en las grandes copas que se esparcen en busca de luz y de lluvia. Una delgada
alfombra de hojas caidas, pdidas plantas rastreras y gordos hongos cubren e duro suelo. El
mayor obstéculo para vigiar son los propios arboles que aparecen imponentes con sus
enormes troncos.

La selva esta bordeada en el oestey en el sur por bajas montafias, colinasy lagos. Vigar
aqui es mucho mas dificil, ya que los torreones de los &rboles dgjan paso a matorrales mas
pequefios. Los diminutos matorrales y matojos de plantas reptantes bloquean e movimiento
hacia cualquier lado, normalmente escondiendo pequefios charcos y estrechos torrentes de
la vista. Debido a que las serpientes, los cocodrilos y en general una gran cantidad de
peligrosas criaturas normalmente circulan por estas aguas, por 10 que una escasa atencion
puede resultar mortal.

Al sureste de la selva los gruesos arboles van dando paso a un monte bago y
eventualmente a una amplia sabana, rota por numerosas pendientes, cordilleras, mesetas y
hondonadas. Aunque € agua puede ser escasa en algunas ocasiones, animales de todas las
especies vagan por los mares de hierba en inmensas manadas, o que hace que la zona
también sea el hogar de multiples especies depredadoras, en especial grandes felinos como
leones, |eopardos o guepardos.

EL AGUA, LA DESHIDRATACIONY EL CALOR

Como Zakhara, Anaurokh, el Gran Glaciar, 0 algunas otras tierras de climas rigurosos,
las junglas de Khult representan un desafio para €l tipico explorador, retando su astucia
desde €l primer momento. No solo €l terreno hace €l vigje a menudo lento y tedioso, si no
gue ademaés €l calor y la humedad exigen un gran coste para aquellos poco preparados para
estas inclemencias. Son muchos los exploradores que esperando tener que jugarse la vida
frente ala multitud de monstruos que moran en la jungla han encontrado la muerte a causa
deladeshidrataciony el caor.

En agunas partes de la jungla, una persona normal debe beber un minimo de 35 | de
agua fresca diarios para sobrevivir. Alguien permaneciendo inactivo puede recortar esta
necesidad hasta 1'5 |. A causa de gque la opresiva humedad afecta a una persona tanto en la
sombra como bajo el sol, no se reducen los requisitos de agua por ocultarse en la sombra o
vigjar solo durante la noche.



No conseguir hallar e agua requerida da como resultado la deshidratacion, que es
reflgjada en la perdida de Constitucion.

Deshidratacion

Agua consumida/dia. Pérdida CON
Todalarequerida Ninguna

1/2 o mas 1d4

Menos de 1/2 1d8

La Constitucién perdida es acumulativa y todas las cualidades del persongje unidas a la
Constituciéon descenderdn acordemente con ella (guste de puntos de vida, habilidades, y
demés). Cada vez que € gjuste de puntos de vida, desciende un punto, los puntos de vida
descienden también -en un nimero igual a del nivel del persongje-. Por gjemplo, si Ibn es
un guerrero de nivel 7, perdera 7 puntos de gol pe cada vez que su gjuste de puntos de golpe
por Constitucion descienda en uno. Un persongje cuya Constitucién llegue a 0 0 menos,
esta muerto.

Los personges pueden recuperar 1d8 puntos de Constitucion por cada dia en € que
descansen y reciban su racion de agua requerida. Los puntos de vida perdidos por la
deshidratacion deben ser recuperados normal mente.

La habilidad de supervivencia permitira a los persongjes encontrar el minimo de agua
requerido diariamente para ellos mismos, pero solo si estan especializados en supervivencia
en la jungla. El agua no sera de muy buena calidad y raramente habra lo suficiente como
para compartirla

Incluso con las reservas de agua siempre llenas, e omnipresente calor y la humedad
puede resultar una amenaza para los vigjeros en Khult. Durante € dia, deben usarse las
reglas de Calor Extremo (Guia del Dungeon Master, pagina 86).

Estas penalizaciones no se aplican alos nativos de Khult (PJs o PNJs), siempre que no
[leven una armadura superior a una ligera, ya que sus sistemas estén acostumbrados al
clima.

ENFERMEDAD

Las enfermedades pululan en € aguay €l aire de los tropicos y son transportadas por los
insectos. Muchas expediciones acaban en desastre debido a esta amenaza invisible, y
muchos exploradores en Faerin alin padecen las cicatrices de las enfermedades K hultanas
mas terriblemente que las heridas de cualquiera de sus bestias. Para reflgjar correctamente
el verdadero peligro de andar por la jungla sin estar preparado, se pueden adoptar las
siguientes reglas opcionales.

Hay una posbilidad de un 5% diario (no acumulativo) de contraer alguna de las
enfermedades. Esta probabilidad aumenta a un 10% en areas pantanosas 0 cenagosasy aun
75% s se bebe agua sin tratar. ("Tratamiento” es hervirla o lanzar un purificar comida y
agua).



Si un personge coge una enfermedad tira en la siguiente tabla para saber cua es (las
enfermedades estan explicadas en la Guia del Dungeon Master, pagina 74):

Tirada (1d20)  Enfermedad

1-3 Ascua mental
4-5 Dolor Carmesi
6-10 Fiebre de lamugre
11-13 Fiebre hilarante
14-15 Mal de ceguera
16 Muerte viscosa
17-20 Temblequeo

VIDA VEGETAL

El crecimiento de las plantas de lajungla es famoso por su espeso lecho. Ademas de los
tipicos arboles mencionados en las descripciones del terreno de mas arriba, una inusua y
peligrosa flora es abundante alo largo de Khuilt.

Los origenes de semgantes plantas cazadoras, como la espina de sangre, la
estranguladora reptante, la atrapahombres, la enredadera asesina, la fronda trifloral o la
amizclefia trepadora amarilla han sido debatidos por estudiantes y exploradores durante
siglos. Algunos afirman que la mutada flora es el vastago de plantas mégicas arrastradas a
tierra después del naufragio de una nave del mégico reino de Halruéi. Otros dicen que las
plantas simplemente desarrollan nuevos métodos para conseguir comida para compensar €
pobre suelo delajungla

Cuaquiera que sea la causa, estas plantas -ademas de una gran variedad de "cienos’,
como €l pudin negro, el cubo gelatinoso y gelatinas- amenazan a todos los vigjeros en
Khult.

VIDA ANIMAL

Criaturas mundanas

Khult es el hogar de muchos de los cuantiosos animales "normales” de los Reinos. El
elefante, € rinoceronte 'y el hipop6tamo son comunes. Los depredadores incluyen a muchos
de los grandes felinos, como leones y leopardos ademas de hienas y perros salvajes. La
sabana es € hogar de grandes manadas de herbivoros, incluyendo antilopes, bufalos, cebras
y jirafas. Lajungla no pose grandes manadas, pero diversas especies de pequefios antilopes,
ciervos, ocapis y jabalis salvajes conviven en sus partes mas profundas. Simios, monos y
babuinos habitan en todas las partes verdes de Khult.

El clima caiente es ideal para las criaturas de sangre fria. Serpientes y reptiles son
comunes. Las serpientes venenosas prosperan en Khult, incluyendo cobras, aspides,
mambas y viboras. Los cocodrilos son una amenaza en los rios como 1o son los bancos de
pirafias. Insectos y aracnidos pueden ser encontrados por millones en cualquier parte,
variando desde diminutos (y a menudo portadores de enfermedades) mosquitos hasta



enormes aranas.

Las formas gigantes de animales comunes son encontradas en muchas éreas. serpientes,
lagartos, ranas, insectos, etc... El behemot, un enorme pariente del hipopo6tamo, habita en
aislados riachuel os.

Monstruos

Hay, aparentemente, tantos tipos de monstruos en la jungla como especies mundanas.
Aarakocra, abolez, basiliscos, bullywugs, peces dragdn, hombres lagarto, locathah,
licAntropos, monticulos arrastrantes, miconidos, nagas, sguaguines, trogloditas, trolls y
yuan-ti, son solo unas pocas de las criaturas conocidas que amenazan a los vigeros en la
selvay en la sabana.

Las distintas razas de dragones conocidas son raras en Khult, pero pueden ser
encontrados ocasionalmente en algunas partes de la jungla. Los dragones negros prosperan
en los pantanos, mientras que los dragones verdes tienden a establecerse en las frondosas
colinas del interior y los dragones azules prefieren morar en la &rida sabana. Pocos
dragones metalicos o neutrales son atraidos por lajungla.

Pero, aunque los dragones son escasos en Khult, sus parientes no. Dracos e hidras son
comunes, y los behires infestan las colinas. Frecuentes noticias difundidas por los
buscadores de tesoros y cazadores de caza mayor informan que todo tipo de thesal-
monstruos han sido observados en Khult.

Dragones tortuga viven en las aguas alrededor de Khult, especialmente en e Mar
Resplandeciente y en e Mar Sin Huellas. Tienden a aparecer méas a menudo cerca de las
desembocaduras de los tres grandes rios -el Olung, € Tat y € Shosenastro- y en las aguas
de la Cala Refugio. Por |0 menos una de estas mortiferas bestias marinas, una malhumorada
vigja bruta llamada Aramag, ha establecido su territorio en el Mar de las Espadas, a norte
de Khult, justo en la ruta tomada por los barcos mercantiles que navegan a sur desde
Puerta de Baldur o Aguas Profundas.

Algunas veces, |os dragones tortuga encontradas cerca de Khult estan interesadas solo en
hacer naufragar todos los barcos que equivoguen sus rutas. Otras tortugas, como Aramag,
tienen pagos de salvoconducto preparados, en los cuales |os barcos de paso deben pagar un
pegj e de comida o tesoro ya acordado para proseguir con un casco intacto.

Muertos vivientes

Los muertos vivientes parecen prosperar en € sombrio mundo bagjo la béveda de la
junglay en las enmarafiadas enredaderas y |as extranas trepadoras de las colinas. El calor y
la humedad hacen su deterioro muy rapido, pero por otra parte, ¢cuando ha molestado esto
aun zombi 0 aun esqueleto?

Los necréfagos cazan de noche en grupos de 1-10, a veces en compafia de necrarios.
Los vampiros no son desconocidos en las leyendas Tabaxi, pero estos muertos bebedores de
sangre parecen incluso més raros en Khult que en otras partes de los Reinos, tal vez por que
los humanos no dominan latierra como lo hacen en e Norte.

Los zombis son comunes en Khult por e diay por la noche. Estas abigarradas bandas
pueden contar con Tabaxi, trasgos, enanos e incluso ptréfilos. Sin embargo raramente serén
encontrados vagando sin un propésito; el bara renegado Ras Nsi, comanda un vasto gjercito
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de muertos vivientes. El dirige a sus esclavos de andar vacilante, habitual mente reuniendo
reclutas de poblados 0 matando a aventureros solitarios para afladir a su horda de zombis.

A causa de que los zombis son tan abundantes, todas las razas en Khult queman a sus
muertos y dispersan los esqueletos de los dinosaurios y animales que matan. Solo en los
pequefios puertos y fortalezas frecuentados por los extranjeros -como Puerto Castigliar y
Fuerte Beluarian- pueden ser encontrados cementerios, hasta ahora, Ras Nsi ha estado
satisfecho en dejar solo a estos pequefios escondites para los hombres muertos.

Dinosaurios

Muchos exploradores regresan de Khult
balbuceando sobre wunas criaturas |lamadas
“dinosaurios’. Solo agunos de los monstruos que 5
describen como tales son auténticos dinosaurios.
Algunos, como € acuético dimetrodén o €
temible volador pterodéctilo, son solo parientes
proximos (todo esto tiene que ver con la |
articulacion de la cadera, la locomociéon y la
configuracion del esqueleto). Por hacerlo mas
breve, sin embargo, llamaremos a todas las
criaturas prehistoricas K hultanas dinosaurios.

Los grandes sabios de los Reinos defienden
ahora la opinién de que muchos dinosaurios
tienen sangre caliente y recientemente,
exploradores regresan de Khult con noticias de
rapidos ataques. Estos hechos sugieren que puede
ser dificil para humanos normales correr mas que
los  dinosaurios  depredadores.  Algunos
depredadores pueden alcanzar por un corto
periodo de tiempo velocidades reamente
terrorificas que llegan a los 40 Km por hora
Otros son lentos pero se fatigan menos
facilmente.

Nadie ha llegado a argumentar que algun
dinosaurio fuera a ganar una contienda intelectual %
contra los Sefiores de Aguas Profundas, pero |
estan equipados con bastante inteligencia para
sobrevivir y recoger las tremendas cantidades de |
comida que necesitan paravivir diaadia. Muchos
depredadores tienen estilos inteligentes de caza. |
Algunos, como los terribles deindnicos, cazan en
grupos de cuatro, arrojandose sobre bestias de
movimientos lentos, desgarrandolos v
haciéndolos jirones. Otros, como € cabeza de
cocodrilo  baryonix, permanecen totalmente
inméviles, metidos hasta las rodillas en el agua, |
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escudados por arbolesy plantas, hasta que algo sabroso camina dentro de la distancia de su
dentellada.

Este ultimo ejemplo hace suponer que agunos dinosaurios tienen un colorido variado, 1o
cua parece admitir que se mezclan con sus alrededores. Ha sido observado también que
otros tienen colores brillantes, casi como los pgaros. Esto es apropiado especialmente para
los "pico de pato" mascadores de plantas encontrados en los pantanos y lagos de todo
Khult.

L os depredadores no tienen e monopolio de las técticas de supervivencia. También los
dinosaurios relativamente plécidos tienen magistrales y Unicos sistemas de supervivencia.
Los DM's y PJs estardn indiscutiblemente familiarizados con los cuernos del triceratops,
pero estos poco agresivos dinosaurios también se defienden con métodos mas inusuales.
Como muchos dinosaurios vigian en manadas, cuando estan amenazados, los adultos
forman un anillo arededor de sus crias -la parte trasera hacia los bebes, los cuernos hacia
los atacantes-.

La razdn de todo esto es recordar a los DM's y a los futuros exploradores que los
dinosaurios nunca deben ser considerados una conguista sencilla. Como todos los animales,
tienen muchos instrumentos de supervivencia. Y, a diferencia de las cebras, u otros lejanos
parientes como el cocodrilo, tienen literalmente tonel adas de mole para usarlos.

Todas las gentes Khultanas respetan a los dinosaurios. La adoracion a Ubtao de los
Tabaxi tiene un lugar especia para las bestias en su mitologia, y varios clanes de Batiri
adoran a especies especificas como avatares de sus dioses. A pesar de esta reverencia, tanto
los Tabaxi como los Batiri, cazan dinosaurios como fuente de comiday de pieles.

Nota: Usar las estadisticas de dinosaurios del Manual de Monstruos, pagina 61.
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Capitulo lll: La vida rural Tabaxi

Los exploradores encontrardn casi con toda seguridad a los Tabaxi que viven en las
dispersas adeas por todo Khult. Estos hombres'y mujeres viven en grupos compuestos por
entre 10 y 15 familias unidas. Los Tabaxi rurales se identifican por e nombre de un clan, €
cud derivadel héroe o € dios protector del grupo -como el clan Tabiaza o € clan Zimwa.
Cada clan tiene una Unica "sefia proclamada’. Este glifo es usado para marcar € territorio,
ademas de las armas e idolos que € clan consideraimportantes.

Los clanes tienden a vivir apartados y manteniendo una peguefia interaccion con los
Tabaxi vecinos. Debido a que € suelo es pobre, un clan siempre tiene tres o cuatro
asentadas dentro del area que identifican como su hogar; una vez que trabajan un érea par-
ticular durante un afo, el clan se traslada a otro asentamiento. A menudo cortan y gueman
los campos para ayudar areaprovisionar el suelo.

Los Tabaxi rurales tienen muy pocas posesiones;, si no pueden llevar facilmente un
objeto de aldea en aldea, no tiene utilidad.

DISENO DE LA ALDEA

Las chozas Tabaxi son simples. Son colocadas unas ramas dentro de un suelo en un
circulo, entonces se sujetan juntas en la parte superior para formar un domo. Son unidas
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mas ramas en las paredes 'y las anchas hojas son tejidas.

Las aldeas estan dispuestas con la herreria'y la casa de reunion del clan a norte, ala
derecha e izquierda, estén las chozas de los guerreros. En e centro, protegidas por las
chozas de los guerreros estén las casas familiares. Finamente, el atar de la aldea esta
situado al sur del oval, junto con algun santuario familiar.

En los lugares mas peligrosos de Khult, donde los Batiri ejercen su poder, las adeas
estan dispuestas en circulos concéntricos, con e atar y las chozas de los ancianos en €l
centro. Cada anillo de chozas que rodea a centro denota un nivel social, con los miembros
menos importantes de la aldea en el exterior.

POLITICA

L as aldeas son gobernadas por gerontocracias -0 sea, por € conjunto de los mas vigjos-.
Los ancianos, hombres y mujeres, tienen concilios en los que toman importantes decisiones
parae clan. S desean escuchar otras opiniones, invitardn a otro grupo de ancianos de otra
aldea aparticipar en €l debate.

Los codigos y normas de la sociedad Tabaxi son complicados, pero pueden ser
resumidos por una simple pauta: € clan es siempre mas importante que € individuo. Los
Tabaxi desconfian del poder, y por consiguiente son muy suspicaces hacia la gente que
persigue € poder (de riqueza o de condicién).

El problema que se presenta para la tipica compafia de PJ s aventureros es obvio. Los
Tabaxi con los que se encuentren querrdn conocer e proposito de los PJs antes de
ayudarlos; si labusqueda parece estar motivada por €l ansiay la codicia, € clan se mostrara
reacio a ayudarlos. Los exploradores deben recordar esto antes de aproximarse a un clan
Tabaxi pidiendo ayuda. El tipo de mision que presenten determinara el trato que reciban.

LA SOCIEDAD TRICERATOPS

Dos o tres miembros de la Sociedad Ytepka -0 Triceratops- pueden ser encontrados en
cuaquier aldea Tabaxi y en lamayoria de los puertos principales alo largo de la costa. Esta
sociedad secreta Neutral-Buena esté formada principalmente por guerreros y esta dedicada
a impedir a cualquier individuo o grupo trastornar €l orden social natural. Como los
Arpistas en los reinos del norte, la Sociedad Triceratops controla el flujo diario de la vida
de laadea. Los miembros estan en frecuente contacto con sus comparieros en otros clanes,
apesar de los limitados contactos entre las aldeas.

Hay 99 rangos en la Sociedad Tricaratops, con € més alto ocupado por un anciano
Tabaxi. Hay quien dice que alguno de los baras mezroanos controla la Sociedad, pero esto
ain no ha podido ser demostrado. Unos pocos miembros residen en la ciudad, y la mayoria
de ellos han ido alli solo después de que Mezro eliminara sus muros.

Cuando la Sociedad cree gque una persona esta cerca de cometer algun mal social,
marcan su puerta con un simbalico triceratops de acero. Si €l crimen no es prevenido, la
Sociedad actuara contra el ofensor.

La Sociedad sigue activamente la pista de los exploradores y |os aventureros extranjeros.
S los PJs encuentran una tribu Tabaxi o entran en Khult desde alguno de los puertos
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principales, pueden estar seguros de que la Sociedad es consciente de su presencia -y de
gue actuaran s alteran el orden social o la"paz" delajungla-.

ROPA'Y COMIDA

S6lo unos pocos Tabaxi rurales visten las tanicas sueltas tan comunes en Mezro. En
lugar de cubrirse con tgidos usan simples trapos. Los Tabaxi no crean mucha joyeria,
aungue algunos clanes se identifican mediante unos pendientes distintivos.

Los Tabaxi rurales sobreviven con cualquier comida que lajungla provea. En el corazon
de la selva, los clanes subsisten forrgjeando. Donde los &rboles son menos densos, son
comunes peguerias cosechas. Los Tabaxi de la sabana del sudeste crian ganado.

Todos los Tabaxi cazan, por |0 menos, parte de su comida. Antes de cada caceria, los
guerreros del clan se relinen arededor de un fuego comuna para hablar a la junglay que
esta los bendiga. Queman las puntas de pequefias ramas, y pintan intrincados dibujos
alrededor de sus ojos. Hasta 20 horas después de la ceremonia, los cazadores pueden ver
criaturasinvisiblesy tienen un +3 en todas las tiradas de salvacién contrailusiones.

ARMAS, ESCUDOSY ARMADURAS

Con la excepcion de la larga y épica guerra civil entre los Tabaxi y los Eshie, el
combate en Khult es mas bien a pequeiia escala, basicamente entre clanes. El terreno hace a
la caballeria practicamente desconociday e omnipresente calor limitaalas armaduras.

Los Tabaxi suelen usar € yklwa, una lanza corta bastante terrible en cuerpo a cuerpo.
También usan € kerrie, una porra hecha de madera dura. Estas armas se detallan en los
apendices.

L os Tabaxi manejan una gran variedad de escudos. El mas coman en Mezro es €l hlang -
un escudo con forma ovaada, con 2 pies de ancho y de 4 a 6 pies de ato-. Las pieles de un
dinosaurio son colgadas en un entramado de palos. La piel puede ser quitada y enrollada
para ser usada como manta en un campamento, mientras que los palos pueden ser plegados
para guardarlos facilmente. Estos escudos equivalen a los escudos grandes de madera del
Manual del Jugador.

Cuando va haciala batalla, un guerrero Tabaxi suele vestir un yelmo o casco de plumas,
murfiequeras de melenas de animal en sus brazos; tejidos de piel de dinosaurio en su pecho;
y las colas de hasta doce felinos cubriendo su espalda a modo de capa.

MAGIA

La magia ocupa un importante, pero contradictorio lugar en la sociedad Tabaxi. Por un
lado, la gente de la jungla respeta y apoya la magia. Todos los clanes tienen por |0 menos
un mago, y los clanes mas grandes a menudo tienen dos o tres magos experimentados en
susfilas. Lamagia es una parte importante de cualquier caceriay de cualquier ritual.

Por otra parte, los Tabaxi temen a la magia cuando esta no esta controlada por su clan.
Como en todos los otros aspectos de la sociedad, los Tabaxi ven la magia como Util solo
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mientras esta este enfocada en obtener |0 mejor para € clan. Los hombres y mujeres que
utilicen la magia para sus propios fines (0, aln peor, para su gloria personal), y practiquen
el Artefueradelasrigidas normas del clan, son vistos como peligrosos renegados.

En Mezro, la magia es aprendida bajo la guia del Colegio de Magos, localizado en €l
Distrito Escolar. En las aldeas rurales Tabaxi, cualquiera que quiera aprender los caminos
del Arte debe hacer una peticién alos ancianos de la aldea para estudiar bajo |as ensefianzas
del mago mas experimentado del clan.

Hasta ahora, tanto en Mezro como en los clanes, a pocos se les ha permitido seguir el
Arte, L6gicamente, esto conduce a muchos hombres y mujeres curiosos hacia fuera de los
limites de la sociedad del clan. No todos estos renegados son malvados, pero los clanes los
contemplan -y atodos los que usan la magia sin control de los ancianos Tabaxi, incluidos
los PJs- como una amenaza para el modo de vida Tabaxi.

Cazador de Magos

Estos magos Tabaxi vigan de clan en clan, ayudando a combatir la magia malvada y
Ilevando alos magos renegados de vuelta ala sociedad.

Los cazadores de magos llevan tunicas de color blanco hueso y collares de dientes y
garras de dinosaurios. Las varas que llevan estan decoradas con plumas brillantes y otros
adornos. Los cazadores de magos van siempre calvos, con las caras afeitadas.

L os cazadores de magos pierden su identidad en el clan cuando toman la vara de oficio.
Solo pueden tener tantas posesiones como puedan transportar. Una vez han completado una
investigacion, pueden permanecer con un clan, aunque no més de una semana. Los
cazadores de magos no pueden casarse.

Requisitos

Para estar cualificado para hacerse un Cazador de Magos (Caz), un personge debe
cumplir con todo lo siguiente:

e Habilidades: Conocimiento de conjuros 10 Rangos, Supervivencia 3
Rangos, Saber (Khult) 3 rangos.

e Dotes. Gran Fortaeza, Conjurar en Combate, Reflejos de Combate,
Competencia con ArmaMarcial (cualquiera).

e Lanzamiento de Conjuros. Habilidad para lanzar conjuros arcanos o
divinos de 4° nivel. Habilidad para lanzar como minimo tres conjuros que
requieran salvaciones de Fortaleza y por lo menos tres conjuros gque
requieran salvaciones de Reflgjos. (un conjuro que infrinja dafio y que no
permita tiros de salvacion puede sustituir a cualquiera de estos conjuros
requeridos).

Caracteristicasdela Clase

Dados de Golpe: d4.
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Puntos de Habilidad cada nivel: 2 + modificador de Inteligencia.

Habilidades de Clase: Las habilidades de la clase Cazador de magos (y la caracteristica
clave de cada una) son Concentracion (Con), Reunir Informacién (Car), Intimidar (Car),
Saber (Int), Escudrifiar (Int), Supervivencia (Sab), Conocimiento de Conjuros (Int).

Competencia con Armas. Un Cazador de Magos est4 acostumbrado a luchar, y es
competente en todas las armas sencillasy marciales.

Conjuros Diarios: cuando adquiere un nuevo nivel de Cazador de Magos, el persongje
obtiene nuevos conjuros diarios como s también hubiera adquirido un nivel en la clase
lanzadora de conjuros arcanos a la que perteneciera antes de adquirir esta clase de prestigio.
Sin embargo, no ganara ningun otro beneficio que un persongje de esa clase pudiera
obtener (nuevas dotes metamagicas o0 de creacion de objetos, aptitudes de bardo o asesino,
etc...).

Si el persongje posee mas de una clase lanzadora de conjuros arcanos antes de adquirir
esta clase de prestigio, debera decidir a cual de ellas debera de afiadir cada nivel de Cazador
de Magos que consiga, afin de determinar sus conjuros diarios.

Salvaciones Mgoradas. El Cazador de Magos aprende a mejorar su resistencia a los
muchos tipos de conjuros que pueden usar contra €. A 1% nivel, y cada nivel impar por
encima, gana una bonificacion de +1 a sus tiradas de Reflgos y Fortaleza. Estos
bonificadores se apilan.

Superviviente: Los Cazadores de Magos tienen que adaptarse a la vida en lo méas
profundo de la jungla, vigjando de un lugar a otro para perseguir a |os magos renegados.
Ganan automaticamente esta dote del Escenario de Campafia de los Reinos Olvidados

(pégina 38).

Soltura con una Escuela de Magia: a nivel 4, e persongje gana una dote extra de
soltura con una escuela de magia en una de las siguientes escuelas. Conjuracion,
Evocacion, Nigromancia o Transmutacion. Cada cierto nimero de niveles que suba, va
ganando otra dote de soltura con escuela de magia en una de estas escuelas, hasta nivel 10,
donde & Cazador de Magos tiene soltura con las cuatro escuelas listadas.

Ataque Salv. Salv. Salv.

Nivel Base Fort. Ref. Vol Especial Conjuros por dia
1 +0 +2 +0 +2  Salvaciones Megoradas +1 nivel de clase existente
2 +1 +3 +0 +3  Superviviente +1 nivel de clase existente
3 +1 +3 +1 +3  Salvaciones Mgoradas +1 nivel de clase existente
4 +2 +4 +1 +4  Soltura con escuela de magia +1 nivel de clase existente
5 +2 +4 +1 +4  Salvaciones Mg oradas +1 nivel de clase existente
6 +3 +5 +2 +5  Solturacon escuela de magia +1 nivel de clase existente
7 +3 +5 +2 +5  Salvaciones Mg oradas +1 nivel de clase existente
8 +4 +6 +2 +6  Solturacon escuelade magia +1 nivel de clase existente
9 +4 +6 +3 +6  Salvaciones Mgoradas +1 nivel de clase existente
10 +5 +7 +3 +7  Soltura con escuela de magia +1 nivel de clase existente
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RELIGION

La mayoriade los Tabaxi se consideran a si mismos religiosos, aunque muestran esto de
maneras que sorprenden a los vigeros de otras partes de los Reinos. Hay aparentemente
cuentas de ceremonias sacras y dias sagrados. Aunque, cuando sus pequefios y manejables
altares de piedra no son usados para estas ceremonias, los Tabaxi los tratan como si fueran
cualquier otraroca.

Los Tabaxi siguen uno de los tres tipos de religiones principales que son desarrolladas
en Khult, y tienen poco parecido con €l rigido panteismo tan comin en Faer(n: adoracion a
Ubtao, el culto a los Espiritus y los seguidores de la Jungla. En los clanes méas grandes,
sacerdotes de dos, y a veces hasta tres de estas religiones pueden coexistir.

En labase del diaadia, los druidas de la jungla pueden ir con los adoradores de Ubtao o
con los sefiores de los espiritus, mientras que los dos Ultimos tienden a disentir bastante
intensamente en las cosas sagradas, e incluso a veces, violentamente. No obstante, si bien la
mayoria de las tribus tienen a un sacerdote de solo una de las tres religiones, lo normal es
gue practiquen un hibrido de lastres.

Adoracion a Ubtao

La mayor parte de los Tabaxi veneran a Ubtao. Esta gente cree Ubtao cred laJunglay a
todos los humanos y animales que pueblan este caluroso y verde mundo. Ubtao también
alz6 |la sagrada ciudad de Mezro desde la jungla con sus propias manos y residio en ella
durante un tiempo -hasta que la gente lo llevd de vuelta a los ciglos con sus necias
demandas-. (Més informacion sobre Ubtao en la seccidn de Religiones de Khult).

El Culto alos Espiritus

Mientras los adoradores de Ubtao ven solo a una deidad en e mundo, muchos Tabaxi
reconocen a cientos y cientos de espiritus y poderes elementales que controlan su mundo.
Estos adoradores de los espiritus pueden aceptar que Ubtao cred la jungla, pero opinan
firmemente que los variados entes sobrenaturales que los rodean controlan la realidad del
diaadia, y que por tanto merecen adoracion y culto.

Sefior delos Espiritus

L os sefiores de | os espiritus se esfuerzan por aplacar a mundo de los espiritusy ponen al
clan en contacto con sus héroes ancestrales. Tratan de suavizar € paso de su clan a través
de un mundo infestado de espiritus. Viven para asegurar que su clan no ofende a un antiguo
héroe 0 aun poder elemental a saltarse un ritual o un sacrificio.

L os sefiores de los espiritus visten simples taparrabos, aungue €l resto de latribu prefiera
las tanicas. Se adornan con collares de colmillos de animalesy dinosaurios. También llevan
intrincadas mascaras hechas de madera, las cuales juegan un papel central en susrituales.

L os sefiores de los espiritus reciben conjuros de la misma manera que un clérigo (los
sefiores de los espiritus deben entrar en un trance para contactar con los espiritus y recibir
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sus poderes, esto a efectos de juego es igual alas plegarias de un clérigo para conseguir sus
conjuros). Aunque realmente los espiritus son fragmentos de Ubtao, tienen poderes
diferentes. Su alineamiento es caotico bueno. Sus dominios son Animal, Curacion, Tierray
Vegetal. Su arma predilectaes el kerrie.

AdoradoresdelaJunglay Druidas

Al igua que hay Tabaxis que ven la mano de Ubtao o los trabajos de los espiritus en
todo lo que les rodea, hay sacerdotes que adoran a la propia jungla. Estos druidas de la
jungla, tienen un lugar especia en lavida Tabaxi y no se asocian ni con |los sefiores de los
espiritus ni con los adoradores de Ubtao en el debate sobre la naturaleza del mundo. Casi
siempre se limitan a su papel de sanador del clan. Los druidas de lajunglatratan de ensefiar
a los dispersos clanes como conseguir adaptarse perfectamente a la tela de arafa que
constituye la vida en la jungla. No es inusual que los clanes tengan un druida o dos en su
jerarquia, incluso aunque €l clan oficialmente adore a Ubtao 0 alos espiritus.

Estos druidas tienen todos los beneficios y limitaciones de la categoria de druida basica
tal y como se describe en la pagina 33 del Manual del Jugador. Aunque ademés se les
requiere que tengan la habilidad de Saber (dinosaurios).
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Capitulo IV: Religiones oe Khul€

Durante cas toda la historia registrada, los humanos de Khult han venerado a Ubtao, €l
creador de Khult, excluyendo a resto del pantedn de Faerln. Mientras las deidades no
humanas, como Zhard Harr, patron de los enanos salvajes, y e pantedn de los trasgos ha
estado también activo en la peninsula, los humanos de la region han venerado a un pantedn
de uno. Tomando la tipica practica politeista del resto de los Reinos, esto resulta bastante
inusual, pero explicacion de esta situacion esté fuertemente entremezclada con € pasado y
el futuro delahistoriade Abeir-Toril.

Tiempo atrés, fue predicho por Savras El Que Todo Lo Ve que Dendar la Serpiente
Nocturna apareceria a través de un portal magico bagjo los Picos de la LIama cuando llegue
la perdicion de Abeir-Toril. Qué podria ser esaperdiciony si Dendar puede ser sintomao la
raiz de la causa del problema es algo que no esta nada claro para los grandes poderes. En
aguellos tiempos, entre los innumerables panteones de los Reinos, € dios Ubtao
permanecio a margen de las disputas de las otras deidades. Mientras los poderes debatian
como prepararse para el cumplimento de la profecia de Savras, Ubtao dio un paso al frente
y se ofrecié voluntario para servir como centinelaa cambio del dominio exclusivo sobre las
tierras que rodearian su puesto. El resto de deidades aceptaron de buena gana, ya que tenian
poco interés en preocuparse de un problema que podriatardar eones en revelarse.

Una vez llegé a su destino, Ubtao se encargd de crear una vibrante y rica tierra y
poblarla con humanos, dinosaurios y otras criaturas. Fundé la gran ciudad de Mezro en €
corazén de las Junglas de Khult y convivid con ellos durante un tiempo, aungue las cada
vez més frecuentes peticiones de sus adoradores le hizo volver alos cielos. El Creador de
Khult reconocié que € acto de crear la jungla le habia distanciado de sus adoradores
mortales. Para arreglar esto, Ubtao imbuy6 una parte de su esencia en la misma tierra de
Khult, dentro de a tierra, los rios y torrentes, la vegetacion, y la vida animal. Estos
fragmentos de Ubtao se convirtieron en innumerables espiritus de la naturaleza. Por medio
de estos fragmentos, a Ubtao le fue posible contactar a un nivel bésico con los mortales que
observaba.

Un efecto no intencionado de la fragmentacién de la esencia de Ubtao fue €
florecimiento de un aspecto primario y oscuro que fue conocido como e Gigante de
Sombra. Durante siglos, esta maldad que medraba en la oscuridad evoluciond en el
semidios conocido como Eshowdow. El nacimiento de Eshowdow marco € final del
monoteismo entre los humanos de Khult y podria haber anunciado € surgimiento de un
pantedn de deidades nacidas de los pedazos de Ubtao. Ahora mismo, sin embargo, solo
Eshowdow ha surgido de un aspecto de Ubtao como un poder divino por propio derecho.

L os otros panteones humanos de los Reinos siempre han respetado € dominio de Ubtao
sobre la Peninsula de Khult. Sin embargo, la esfera de influencia de Ubtao parece estar
ahora mismo bgjo el ataque de un fragmento resurgido de la Serpiente del Mundo adorada
por los vestigios de la raza del creador saurio: Sseth, la Gran Serpiente. Sseth es venerada
por la maléfica raza de los Yuan-Ti. Aunque la adoracién de Sseth por humanos en la
peninsula Khultana esta en fase de simple culto, este dios estd sembrando €l camino para
hacerse con los adoradores de Ubtao en un futuro cercano. La respuesta de Ubtao a este
desafio a su dominio esta alin por ver.
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ESHOWDOW

Eshowdow es un semidiés que evoluciond de un fragmento de la esencia de Ubtao que
aparecio cuando éste creo a los innumerables espiritus de la jungla a partir de fragmentos
de si mismo. Medrando en la oscuridad de la jungla, el Gigante de Sombra se convirtio en
un dios que goza con lamuerte y destruccion del corgje, € honor y lanobleza.

Hace mil quinientos afios, los Eshle liberaron a un antiguo y monstruoso mal de las
profundidades de un valle en la jungla durante una sangrienta guerra con su tribu rival, l1os
Tabaxi. El Gigante de Sombra, que es como lo llamaron los Eshue, contenia un gran odio
hacia Ubtao e inmediatamente ataco la gran ciudad de Mezro, en el corazdn de lastierras de
los Tabaxi, llegando casi a destruirla. Cuando los defensores de Mezro finamente
consiguieron adquirir ventgja, el Gigante de Sombra volvio su frustracion contra los Eshue,
[legando casi a destruirlos en una furia genocida. Los Tabaxi [lamaron a ese espiritu oscuro
Eshowdow.

Presa de la furia, Eshowdow se retird a las tinieblas, donde ocultdé su nacimiento para
curar sus heridas y planed su venganza. A traveés de siglos de ataques furtivos a los Tabaxi,
se ha dado cuenta de que Ubtao es incapaz de percibir a Eshowdow, su propia sombra, por
lo que puede actuar sin miedo a n castigo divino. Devido a su cobardia, sin embargo, €
Devorador de Honor, Corgje y Naobleza, se ve incapaz a emerger de las profundidades de la
jungla donde mora.

Eshowdow es una oscura parodia de todo 1o que es Ubtao. Una criatura de sombras y
maldad, el Gigante de Sombra habla con una tenebrosa voz e irradia una constante maldad.
Es un auténtico cobarde y un parasito, y prospera destruyendo el honor, €l corgey la
nobleza, dandose un festin con las energias negativas d los valientes que se vuelven
cobardes, los honorables que se vuelven falsos y los nobles que se vuelven egdlatras y
engreidos.

Eshowdow es el semidids de las sombras, la cobardia, lavenganzay € miedo, es cadtico
malvado. Su simbolo es una sombra oscura con garras afiladas. Sus dominios son Caos,
Destruccion, Mal y Oscuridad. Su arma predilecta es la maza pesada.

SSETH

Sseth la Gran Serpiente es el malévolo dios de los Y uan-Ti, ofidianos, unas pocas nagas
y varios cultos humanos a la serpiente. Es venerado por pequefios grupos de adoradores alo
largo de los Reinos, pero su fe se centra en la peninsula Khultana, entre Halruél y los Picos
delaLlama

Pocos en los Reinos son conscientes de la existencia de Sseth, pero aquellos que lo son
tiemblan pensando en legiones de serpientes arrastrandose a través de las junglas del sur
invocando en un sibilino coro € nombre de la Serpiente. Entre los Tabaxi de Khult, Sseth
es conocido como la Muerte Sibilante y se dice que caza en las inexploradas profundidades
de la jungla atrayendo a los débiles y jovenes a su guarida con promesas viperinas.
Aquellos que intentan revelar la verdad son condenados como locos y rapidamente
despachados por |os agentes de |os yuan-ti.

En el amanecer de los dias en Toril, cuando los Reinos estaban dominados por las cinco
razas creadoras, una raza reptiliana inteligente, a menudo llamada sauria por los sabios
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modernos, se extendio a lo largo de Faer(n. Los saurios veneraban a la Serpiente del
Mundo, la encarnacion de la vida, la sabiduria, la magiay la paciencia. Sin embargo, los
saurios fueron algjandose de las ensefianzas de la Serpiente del Mundo, comenzando un
inexorable decline. La raza de los saurios se fragmenté (algunos dirian degenerd) en
diferentes especies, como los couatl, hombres lagarto, nagas y otras criaturas reptilianas.
Cada grupo veneraba un aspecto de la Serpiente ddd Mundo, algunos de los cuales
evolucionaron en dioses con poder propio, y algunos eran otros dioses haciéndose pasar por
esas formas.

Una poderosa nacién de saurios esclavizo a una nacion de humanos (otra, relativamente
primitiva, raza creadora) y se mezclaron con ella en un intento de incrementar la tasa de
nacimiento de los saurios. Los saurios “purasangre” fueron desapareciendo, pero sus
véstagos, conocidos como los yuan-ti, forjaron una poderosa teocracia en las junglas de
Mhair. Los yuan-ti tenian muchos magos y sacerdotes poderosos, y adoraban a un corrupto
fragmento de la Serpiente del Mundo llamado Merrshaulk. Parece que la nacion yuan-ti se
colapsd (hay quien dice que después de una guerra con una nacion couatl liderada por
sacerdotes de Jazirian), pero no antes de que se desperdigara en distantes avanzadas tan
lgjos a oeste como las junglas de Khult, tan lgjos al este como Kara-Tur y tan lgjos a norte
como el Bosgue de las Sierpes.

Después de su derrota, Merrshaulk entré en un estado somnoliento que permaneci6
durante miles de afos, y la raza yuan-ti degenerd alin més, subsistiendo en enclaves ocultos
mas parecidos a grandes nidos que a las grandes ciudades de sus ancestros. En los tiempos
del colapso de Nezheril, un carismético yuan-ti llamado Sseth emergio de las junglas de
Khult y se proclam6 a si mismo €l avatar reencarnado de la Serpiente del Mundo. Esta
monstruosa abominacion yuan-ti ostentaba unas gargantuescas alas, una variacion nunca
vista hasta ese momento. Sseth forjé una nacion de serpientes, llamada Serpentes, que se
extendia desde los Picos de la LIama hasta la extension oriental de las Junglas de Mhair,
esclavizando las emergentes culturas humanas de la zona. El autoproclamado dios-rey de
las serpientes construy6 un culto de sacerdotes y les ensefié los ritos magicos necesarios
para transformar sus esclavos humanos en una forma menor de yuan-ti conocida como los
histachii. Después de varios siglos de liderazgo, Seth desaparecio cerca de los Picos de la
Llama. Aunque € reino de las serpientes se desintegré rdpidamente después de su
desaparicion, € clero de Sseth contindia promocionando su adoracion através de las junglas
siglos después.

Sseth es el dios de las serpientes inteligentes, |os yuan-ti, los ofidios, la somnolenciay el
veneno, es cadtico malvado. Su simbolo es una serpiente voladora con las fauces abiertas.
Sus dominios son Estirpe Escamosa, Mal, Oscuridad y Sufrimiento. Su arma predilecta es
lacimitarra.

UBTAO

Ubtao es llamado & Creador de Khult y el Padre de los Dinosaurios. Hace mucho, 11egé
al acuerdo con los otros dioses de Faer(in de que a cambio de guardar los Picos de Fuego,
montafias de las cuales esta profetizado que vendra la perdicion de Toril, tendria Khult
como su dominio exclusivo. La mayoria de los habitantes de la peninsula de Khult lo
adoran como el creador de su tierranatal, sus junglasy sus poderosos habitantes reptilianos.

22



Ubtao mira a mundo con sorprendente desinterés, degjando que los hombres y las mujeres
sigan con sus vidas sin ninguna interferencia. No demanda adoradores, pero como réplica
tampoco ofrece guia divina. La multitud de espiritus de la naturaleza y la esencia de las
junglas Khultanas son simples aspectos de si mismo.

Ubtao es comunmente representado como un poderoso Tabaxi masculino de edad
indeterminada. Tienne unos ojos distantes, una piel de color marrén oscuro como latierra
fértil, un corto pelo negro y una aseada y bien arreglada perilla. ES poco paciente, aunque
raramente muestra sus emociones. Ubtao mantienen una distancia emociona bastante
palpable, tanto con los mortales como con los otros dioses y se mantienen a distancia de los
guehaceres diarios del mundo y sus seguidores.

Durante la Era de los Transtronos, Ubtao recorrié Khult bgjo la forma de un gigantes
tiranosaurus rex. Parece que luchd en una gran batalla contra Sseth la Gran Serpiente en el
algun lugar en e limite este de la Jungla. Desde la llegada de los avatares, Ubtao ha
incrementado su interés por sus adoradores, y ha fortalecido los lazos con su clero.

Ubtao, € dios de las junglas, Khult y los dinosaurios, es neutral. Los Dominios
asociados con € son Plantas, Proteccion, Planificacion y Seres Escamosos. Su arma
predilecta es €l pico pesado.

El Laberintodela Vida

Es una creencia entre los Tabaxi que Ubtao creo la jungla como una pequeiia prueba
para su gente, un laberinto por e que deben pasar en su camino hacia unavida en € cielo
tras la muerte. Ellos también creen que cada vida puede ser representada como un laberinto.
Cuando un adorador de Ubtao muere, es [lamado ante su creador, que le invitard a recorrer
el laberinto que representa su propia vida. Si tiene éxito a hacer esto, seré recibido en el
hogar de Ubtao. Si falla, volvera a mundo como un fantasma o un necréfago que vagara
por lanoche.

LosHijosde Ubtao

En Khult, los dinosaurios a veces son audidos como los Hijos de Ubtao. Los
monstruosos lagartos, a contrario de los humanos, no pidieron nada al dios creador una vez
gue se Situaron en la jungla, y por esto algunos de los creyentes los consideran como la
creacion favorecida por Ubtao. Como tales, son vistos como agentes del Destino. Si un
cazador mata a muchos dinosaurios, € clan entiende que este suceso debe ser meramente
un reflgjo de su lugar en el corazon de Ubtao. Si una mujer o un hombre son asesinados por
un alosaurio o un pteranodonte, esto es porque hicieron algo que trastorné el orden natural .
En otras palabras, |as victimas solo son las que se o merecen.

ZHARD HARR

Zhard Harr es posiblemente la deidad enana menos conocida. Sus titulos incluyen el
Sefior de las Profundidades Selvéticas. Es €l patron de los enanos salvajes; los protege y
trabaja para asegurar su supervivencia continuada. Sus seguidores reverencian laselvaen la
gue viven y hacen lo que pueden por vivir en armonia con lajunglay protegerla (y aellos

23



mismos) de los extranjeros que podrian hacerles dafio. Sus seguidores tienden a ser
suspicaces y aidlacionistas, y raras veces interactlan con los extrafios. S0lo aquellos que
han sido probados durante un largo periodo de tiempo pueden ganar su confianza.

Zhard Harr, es el dios de los enanos de la supervivenciaen lajunglay la caza, es cadtico
bueno. Los Dominios asociados con Zhard Harr son Animal, Caos, Enano, Bieny Vegeta,
y su arma predilecta es € guantelete armado (con garras).
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Capitulo V: Lugares oe Interes

ACANTILADOSDE LA NIEBLA

Estos acantilados situados en la costa oeste de Khult sostienen a una abundante
poblacién de pterdfilos. En los Ultimos tiempos estas criaturas se han vuelto més agresivas,
y ahora que Mezro vuelve a estar a la vista del mundo parece que una gran cantidad de
peterdéfilos liderados por una criatura bastante inteligente (nadie ha conseguido averiguar s
esta criatura es un pteréfilo 0 algo mas peligroso) planean atacar ala ciudad Tabaxi.

EL VALLE DEL HONOR PERDIDO

Este oscuro valle esta rodeado por 10 mas espeso e impenetrable del follge de Khult.
Los dinosaurios depredadores y los Batiri se han asentado en las tierras de su arededor; los
persongjes vigiando a menos de 5 millas del Valle tendran un encuentro con monstruos con
unatiradade 1-3 en 1d6.

Las leyendas identifican este valle como el ultimo reducto de los Eshie cuando huian
del gército de muertos de Ras Nsi trae el final de la guerra civil con los Tabaxi. Puede que
ali se encuentren cuevas enteras llenas con tesoros, la riqueza de todo un pueblo. Otras
historias sostienen que este valle alberga a antiguo y monstruoso mal que los Eshue li-
beraron contra Mezro cuando saquearon aquella ciudad sagrada: un gigante de sombra, una
criatura que devora € honor y la nobleza. También se dice que en las inmediaciones del
valle se ha visto lo que parecen los Ultimos Eshie, que escaparon de alguna manera a la
destruccion de su pueblo.

EL VALUARTE DE RASNS|

Mientras espera su hora, aguardando un desastre que azote Mezro y fuerce alos baras a
[lamarle otra vez, Ras Nsi esta construyendo un imperio de comercio entre Khult y €
Norte. Desde su paacio, lleva la Compariia de Comercio de la Cala Refugio, una flota de
barcos que es poco més que una marina pirata. EI Narwhal, un galedn robado a la armada
cormyreana, es €l buqueinsigniade laflotilla

Con esta compafiia como tapadera, Nsi vende esclavos, animales exéticos y cualquier
cosa que le haga ganar una fortuna (la cual piensa donar a Mezro cuando lo vuelvan a
[lamar). A menudo da alos aventureros informacion sobre las minas enanas, esperando que
asi las asalten y roben gemas. Y s los aventureros tienen éxito, Nsi manda a sus lacayos
no-muertos contra ellos, consiguiendo asi las gemas, engrosar sus filas, y no molestar a sus
VECiNOS enanos.

Actualmente Nsi esta acumulando madera Khultana para vender alas présperas ciudades
del Norte. Su hogar se encuentra ahora en € medio de una espectacularmente efectiva y
movil operacion logistica de arramble de madera. En kilometros a la redonda sus esclavos
despojan de vegetacion la selva. Elementales de tierra arrancan los érboles con sus rocosas
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manos, Yy detras de ellos pululan bandadas enteras de zombis, los cuales llevan los érboles
hasta las caravanas que los cargan y se lo llevan a Ras Nsi. Finalmente, dinosaurios de
varias especies |os llevan desde el campamento hasta la costa.

El sonido de arboles cayendo y estrellandose contra el suelo llena € aire arededor del
campamento, asi como los chillidos de los pgjaros y monos, y otros animales de los arboles,
puestos en fuga por la destrucciéon. Todo € lugar apesta a carne descompuesta, madera
cortada y tierra removida. Los zombis estan constantemente siendo aplastados por los
elementales, los arboles caidos o los dinosaurios. Tan répido como son destruidos, los
cadaveres andantes son remplazados por nuevos muertos animados. En € cielo buitres y
otras aves carrofieras vuelan en circulos. Tan pronto como la multitud se aleja lo suficiente
planean hasta el suelo parareclamar la carrofia que ha sido dejada.

En e centro de este caos se mueve Ras Ns y su palacio. Esta construccion recuerda
mucho a las casas nobles tan comunes en las ciudades més ricas de Faerln. Cuatro torres
coronadas con agujas marcan las esguinas de esta gran estructura, y un muro bajo rodea €
cementerio que adorna €l jardin frontal de la casa. Anillas con pinchos y ventanas
emplomadas adornan las blancas paredes de la casa. Brillantes estandartes flotan desde las
torres.

Toda la estructura, incluido hasta el cementerio, es transportada sobre las espaldas de
dos docenas de unas monstruosamente gigantes tortugas muertas hace largo tiempo. Es €
trabajo de estas desafortunadas esqueléticas criaturas el mantener en movimiento todo el
complejo através de lajungla, justo ala cabeza delos elementalesy |os zombis.

Si los aventureros entran en laregion através de alguno de |os mayores puertos o visitan
cuaquiera de las villas Tabaxi més grandes, seguramente Ras Nsi sepa de su presencia 'y
sus planes. El bara renegado ayudard a los persongjes si cree ligeramente que por ello sera
mejor visto ante Mezro. Esas "afortunadas’ compafiias se veran rodeadas por zombis, y
después escoltadas hasta la mansién para una amigable charla.

FUERTE BELUARIO

En la costa norte, esta pequefia avanzadilla pertenece al Pufio Ardiente, una compafia
aventurera con base en Puerta de Baldur. El fuerte es supervisado por Nenon. Ella controla
una guarnicion de tres exploradores, tres magos, un asesino, siete clérigos, dos picaros y
ochenta guerreros (10 de nivel 6, 20 de nivel 5y 50 de nivel 4). El Pufio puede ser
contratado por € precio correcto, aunque nunca para una mision que sea claramente
malvada. Su fuerte estd muy bien abastecido y muy bien fortificado contralos peligros de la
jungla. Recientemente Nenon se ha propuesto el objetivo de limpiar la zona de Batiri.

Nenon permitird que los aventureros realmente necesitados pasen una noche o dos en €l
fuerte, aunque dara puerta a aquellos que sdlo busguen una comida gratis y una cama
blanda.

ISHAU

Esta aldea que hasta hace poco habia pasado inadvertida, parece haber cobrada inusitada
importancia debido que parece ser un lugar de reunion entre los agentes de Ras Nsi y los
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mercaderes del norte alos que vende sus productos.
Por ahora, los habitantes de la aldea no han sido excesivamente molestados, pero la
Sociedad Triceratops esta vigilando muy de cercatodo lo que alli pasa.

LA COSTA SALVAJE

Esta inhdspita y rocosa zona de costa hace imposible que cualquier barco Ilegue a Khult
por esta zona. Los marineros evitan esta zona de remolinos y cambiantes vientos
huracanados, navegando a gran distancia de ella. Y hacen bien, ya que esta zona de mar
esta dominada por una gran cantidad de monstruos como |os plesiosaurios. Los pteradones
y las &guilas gigantes luchan por controlar los cielos de esta zona.

Un montén de cuevas a lo largo de toda la costa, llevan hacia las profundidades,
posiblemente Illevando directamente hacia zonas sin vigilancia de las minas enanas que
pueblan las montafias.

LOSPICOSDE LA LLAMA

Esta cadena de tres volcanes domina la parte sur de Khult. Salamandras y serpientes de
fuego hacen de estos infiernos su hogar, asi como los hijos de lalavay otras criaturas que
solo pueden ser encontradas en esta parte de Khult.

Bajo uno de estos vol canes se encuentra una gigantesca puerta doble de hierro que lleva
directamente a Reino de los Muertos. Se dice que Déndar, la Serpiente Nocturna, aquella
gue se adimenta de las pesadillas de todos los Reinos, rompera esta puerta cuando la
condenacion del mundo llegue finamente. Desde debajo del volcan reptard hasta la
superficiey setragara el sol. De hecho, el propio dios Ubtao es el encargado de vigilar este
lugar, después de un acuerdo con €l resto de los dioses de Faerln.

MINA CORAZON DE DRACO

Se ha ganado a pulso lafama de ser la mina enana méas productiva de toda la region, con
grandes amacenes de esmeraldas y diamantes. Los enanos saben de esta reputacion y
tienen preparada una "calurosa’ bienvenida para los posibles incursores. Balistas de todo
tipo y tamafno se alinean en la entrada. El lider del clan, un furioso y vigjo enano llamado
Kyer Corazon de Draco, mantiene como mascotas a dimetrodontes, |os cuales se montan un
festin con cualquiera que se cazado intentando entrar en la mina sin permiso.

MEZRO

No hay exageracion en la atrevida afirmacion que dice que Ubtao fundé Mezro. El gran
dios de los Tabaxi construyo e nucleo de la ciudad en persona, € temploy el anfiteatro se
elevaron primero desde € caos de la jungla. Mezro fue e lugar donde toda la gente de
Khult podia aprender el modo de pasar por el laberinto de la vida, como alcanzar mejor €l
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corazén de todo y descubrir la verdadera naturaleza del mundo. Sin embargo Mezro
también se convertia en un lugar donde ladrones y charlatanes hacian presa en los
peregrinos, donde hombres, mujeres y nifios llegaban a pedir la ayuda de Ubtao por e més
insignificante de los problemas. Ubtao creo a los baras para ayudarle a ocuparse de esta
agitacion, resolviendo las pequefias demandas de la muchedumbre. Los siete baras eran
escogidos de los ciudadanos de Mezro y dotados con poderes especiales. Durante € resto
del tiempo los baras hacian las leyes y también defendian la ciudad, pero fue después de
gue Ubtao dejara alos Tabaxi para encontrar su camino en e mundo.

Los Tabaxi intentaron hacer de Ubtao un dios casero, un dios que tuviera que probar su
utilidad curando los huesos doloridos de |os vigjos, resolviendo disputas sobre la propiedad
de las cabras, probando a cada uno y cada dia que su poder debia ser usado para hacer la
vida més sencilla. Pero Ubtao, €l cua creo € laberinto de la vida en este mundo terrenal,
hizo alos Tabaxi paravivir ali. El estaba alli para ensefiarles como pasar mejor através del
|aberinto, pero no paradestrozar |os problemas diarios que eran sus muros.

Finamente llego un dia en € que Ubtao dijo, “Si la gente prefiere llorar y lamentarse
antes que escuchar mi sabiduria, asi sea. Los dejaré vagar por el laberinto de lavida sin mi
guia.” Entonces regresd a su hogar en €l cielo y se negd a hablar de nuevo a su pueblo
mientras sean mortales.

Y es por esto que un Tabaxi debe morir antes de poder encontrarse con su creador.

La gran ciudad de Mezro rivaliza con algunos de los mas “civilizados’ centros de
poblacién en FaerGn. Aunque no iguala en tamafio a las grandes ciudades mercantiles como
Aguas Profundas, Mezro ha reunido durante sus 4.000 afios de historia una enorme
cantidad de sabiduria y tecnologia. Es el hogar de 15.000 ciudadanos, con una poblacion
trangitoria de comerciantes y vigeros aumentdndola entre 3.000 y 5.000. Mezro estd4
actualmente gobernada por € rey Osau | y sus consgjeros. Osau ha gobernado durante mas
de 1.000 afios.

Todo esto es més asombroso cuando uno considera que Mezro ha estado oculta a resto
del mundo durante 500 afios. Hasta muy recientemente (1363 CV), un muro magico
ocultaba a Mezro del mundo exterior. El encantamiento hacia que la ciudad apareciera
como jungla para alguien que mirara hacia abajo desde € aire. Quienes vagaban demasiado
cerca del muro, se encontraban a si mismos bgo la influencia de un poderoso hechizo de
confusion que los enviaba lgos, en la jungla, por 1d12 horas sin la mas remota idea de
cuando o como se habia perdido. Este muro puede ser azado por algun tiempo arededor de
Mezro.

La victoria en una gran guerra contra los Batiri, junto con la preocupacion por los
Tabaxi ruraes, indujo a los gobernantes de Mezro a eliminar el muro y reunirse con €l
mundo exterior. Desde & 1363 CV, los vigeros han sido bienvenidos a la ciudad, la cua
adopta su papel como un puerto para los exploradores abatidos por la jungla. Los
mezroanos aceptan este trafico con € mundo exterior, aungue no aprecian lailegalidad de
algunos aventureros y exploradores, los cuales han venido a manchar sus hogares. Con
raras excepciones, las leyes mezroanas se reflggan en los cddigos encontrados en otras
ciudades gobernadas por personas devotasdelaley y e Bien.

Y a que Mezro es considerada una ciudad sagrada por los Tabaxi que adoran a Ubtao, |os
ataques contra peregrinos, sacerdotes o monumentos de la deidad son tratados con
rigurosidad. La adoracién a otros dioses es bienvenida en Mezro, pero los desprecios o los
insultos a Ubtao mereceran furiosos reproches por la parte ofendida
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Las patrullas de soldados Tabaxi mantienen la paz en la ciudad y cualquiera que rompa
las leyes de Mezro serd marcado en la frente con un triangulo azul y, exiliado. A cualquiera
gue vuelva a entrar en la ciudad de nuevo estando marcado, le seran asignados 1d6 meses
de labores publicas.

Por crimenes tales como el asesinato, la parte culpable puede ser sometida a gjecucion,
pero las penas por la mayoria de los crimenes estan basadas en justas compensaciones. En
vista de que todos los Tabaxi reclaman que los visitantes deberian estar familiarizados con
su cultura -o deberian aprenderla si van a volver otra vez a Khult-. Laignorancia de la ley
no conseguiraindulgencia por parte del Concilio del Rey.

La Ciudad

El rio Olung define los limites de Mezro por €l oestey por e sur. Espesas extensiones de
jungla la bordean en el nortey en e este. La ciudad esta trazada en un circulo, el centro de
este el templo de Ubtao. Desde esta mégica estructura, cuatro anchas avenidas se extienden
en las direcciones de los cuatro puntos cardinales. Estas dividen Mezro en sendos cuatro
distritos, y cada una de estas cuatro secciones forma un area especializada importante para
la ciudad.

La ciudad es un lugar pacifico, aunque roto por la actividad. Los mezroanos van
armados comunmente solo con cuchillos y visten holgadas tunicas llamadas Tobes. Los
pequefios dinosaurios son bastante comunes en la ciudad y son usados a menudos como
bestias de cargay como montas por algunas de las personas mas aventuradas de Mezro.

El Templo De Ubtao

El templo de Ubtao es & corazén de Mezro. Creado por el dios Ubtao hace casi 4.000
anos, € templo ha resistido asaltos de trasgos, dinosaurios y cosas aln peores como €l
Gigante de Sombra.

En el centro de una extensa plaza circular empedrada con guijarros, se levanta el templo,
una magnifica y desconcertante estructura. De nueve pisos de dtura, € templo tiene
contrafuertes, voladores, hileras de vidrio de color y una resplandeciente clpula de oro
puro. También parece tener un unico muro; desde cualquier angulo donde sea visto el
templo, lavista es exactamente la misma.

Los muros del templo estén construidos con tridngulos de cristal unidos. Cualquiera que
mire directamente a los cristales debe hacer una tirada de salvacion contra hechizos o
guedar hechizado.

S6lo una puerta conduce a interior del templo, pasada esta se extiende un gran
vestibulo, rodeado por pilaresy estatuas a ambos lados. Este es el Salon de los Campeones,
donde los antiguos baras son inmortalizados en brillante piedra negra. Cualquiera que diga
el nombre de Ras Nsi, € bara renegado, en este salén se veraa si mismo y a todo lo que
esté tocando instantdneamente transportado a un lugar a azar dentro de un millar de
localizaciones conocidas de Ras Nsi.

Un ensombrecido pasaje abovedado se encuentra en €l Igjano final del salén. Este portal
da acceso mégico a cualquier habitacion situada en el enorme templo. Para alcanzar una
habitacion especifica, |0 Unico que una persona necesita hacer es pensar en esa localizacion
cuando pasa por debagjo del arco. Si alguien pasa a través del arco sin tener un destino
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especifico en la mente, aparecera en una localizacion a azar, determinada por unatirada a
azar de 1d10:

Tirada Localizacion
1 Biblioteca de textos religiosos
2 Cocina
3-4:  Dormitorios de los sacerdotes
5-6:  Almacén
7: Salade meditacion
8: Camarade los curadores
o: Salon de los campeones
10: Saladeaudienciasdel rey

Ladisposicion y e contenido de las demas habitaciones quedan atu eleccion. La salade
audiencias del rey es una enorme camaratriangular con paredes de cristales coloreadosy un
mosaico en el suelo que representa la ciudad entera de Mezro; diminutas figuras en el suelo
reflggan el movimiento de cada ciudadano y visitante. El trono del rey descansa en € centro
de la habitacion. Hay un 33% de posibilidades de encontrarse al Rey Osau sosteniendo una
reunion con su corte. Puede convocar sigilosamente a patrullas de la ciudad en cualquier
momento Si se ve amenazado por intrusos.

El portal nunca depositara a aguien aleatoriamente en e barado. A menos que un bara
este siendo escogido, esta habitacion permanece cerrada a mundo. Si Ubtao esta
escogiendo un bara, €l barado aparecera como se describe en més a delante en la seccion
gue describe la ceremonia bara.

Todos los ciudadanos y vigieros en Mezro son bienvenidos a templo de Ubtao a
cualquier hora del dia y de la noche. La curacion mégica puede ser obtenida con una
donacion para laiglesia; cualquiera actuando en e nombre de Ubtao o por encargo de la
ciudad serd curado gratis. Los vigjeros que intenten dormir en e templo seran sacados,
amable pero firmemente, por una patrulla de la ciudad. Debido a origen divino del templo,
la deteccion mégica no revelaralalocalizacion de objetos o personas una vez estén dentro.

Distrito Agricola

En e sudeste de la ciudad se encuentra una enorme seccion de tierra dedicada a cultivar.
Este distrito contiene campos y bosquecillos de maiz, mandioca, fiame, sorgo, papaya,
[lantén y platano. Extensas secciones también producen la miel mezroana que fermenta en
una bebida dulce llamada t' €, asi como varios frutos, bayas y plantas medicinales. Los
animales son también comunes en este distrito, siendo el vacuno € ganado méas importante.

Aunque la tierra de la jungla es notablemente pobre en Khult, esta parte de Mezro ha
estado expuesta a siglos de encantamiento magico. Animales correteando, incluyendo
pequefias especies de dinosaurios herbivoros, son comunes en este distrito, y los agri-
cultores a menudo llevan lanzas cuando caminan por 10s campos.

Distrito Residencial

Al oeste de los campos se encuentra € Distrito Residencia. La mayoria de los
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mezroanos viven agui, en un sinuoso complejo de casas de un solo piso hechas de adobe
con paredes blancas y techos de tejas. Los edificios son limpios y estan disefiados de
manera ssimple. Los calegones agui estan hechos con arena y espadafia para ayudar a
minimizar los problemas con el agua estancaday |os desechos.

El distrito entero esta disefiado en la forma de un enorme y complicado laberinto. Los
vigieros no familiarizados con su disefio a menudo se veran perdidos en las serpenteantes,
sin sefalizar y estrechas calejuelas. Por cada media hora de movimiento en este distrito,
hay un 25% de posibilidades de perderse. Una tirada con éxito de la habilidad Intuir la
direccién a CD 10 rebajala posibilidad de perderse a un 10% por cada media hora. Unavez
perdido, un persongje tiene solo un 5% de posibilidades por hora de busqueda de encontrar
la salida del distrito, aungque los mezroanos estan siempre deseosos de actuar como guias -
siempre que tengan la seguridad de que € extranjero esta en € distrito por razones
legitimas-. Los ciudadanos llamaran a una patrulla de la ciudad si encuentran a algunos
personajes sospechosos en e Distrito Residencial.

Los usos defensivos de este disefio laberintico son obvios, y los mezroanos a menudo
usan € distrito como refugio seguro contra fuerzas atacantes. Recientemente los Batiri
intentaron quemar los edificios antes de entrar en el laberinto, pero |la mayor parte de este
dafio fue reparado alos pocos meses después de la batalla.

L os laberintos tambi én tienen significaciones religiosas paralos mezroanos -y paratodos
los Tabaxi que adoran a Ubtao-. Mirala entrada de El Laberinto de laVida en la seccion de
Ubtao en Religiones de Khult paralas especificaciones.

Distrito Comercial

En e noroeste, el Distrito Comercial contiene una prospera coleccion de expertos
artesanos, asi como muchos hostales publicos y posadas que se han levantado desde la
desaparicion del muro mégico. Los vigeros pueden esperar encontrar acomodos limpios a
precios ligeramente mas altos de los que podrian esperar en una ciudad como Arabel. El
agua potable es abundante, como lo es la potente bebida |lamada t'ej. Las borracheras
publicas por parte de los mezroanos son muy raras y se desaprueba a aquellos que las
hacen.

Todo tipo de trabgjadores del metal, el cuero y la madera pueden ser encontrados aqui,
aungue los herreros pueden no estar familiarizados con € estilo de armas y armaduras
nortefio. Los arqueros y flecheros son comunes, asi como los forjadores especializados en
mazas, lanzas, boleadoras y cuchillos. Las espadas cortas y las cimitarras pueden ser
encontradas sin problemas en la mayoria de las tiendas, aunque las espadas largas son
bastante raras.

El Distrito Comercial también alberga a anfiteatro, el punto focal de lavida cultura de
Mezro. El edificio es un enorme estadio con talladuras de dinosaurios a tamafio red
alrededor de é. El anfiteatro fue alzado por € dios Ubtao, y cualquier intento de estropear
las estatuas o robar gemas acarreara una rapida retribucion y castigo en la forma de arduos
trabajos publicos.

También, siendo € principal lugar de reunion de los mezroanos, el anfiteatro tiene todas
las formas de entretenimiento. Las obras draméticas de la historia K hultana son frecuentes,
como lo son las representaciones dedicadas a contar las proezas épicas de los paladines de
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Ubtao y protectores de Mezro, los baras.

Distrito delos Estudiantes

El edificio més importante en e Distrito de los Estudiantes es la impresionante
biblioteca de Mezro. Este edificio tiene tres pisos de ato, con tres més por debgjo del nivel
del suelo. Alberga 1.500 afios de cultura mezroana, la mayoria en la forma de libros de
pergaminos encuadernados. También pueden ser encontradas habitaciones llenas de
objetos de arte, estatuas, pinturas y antiguos instrumentos musicales-, junto con enormes
colecciones de pergaminos. Solo los libros de una natural eza més mundana estén guardados
aqui, aunque la biblioteca no desconoce la magia; pequefias esferas con mecanismos
automaticos hechos por espiritus, abastecen de laluz al edificio.

Los libros dedicados a la magia pueden ser encontrados en el cercano Colegio de
Magos; los pergaminos y tomos mégicos estdn guardados todo el tiempo y raramente se
ensefian a los visitantes de la ciudad o a los mezroanos que no estudian en e colegio. El
permiso para ver esos libros puede ser obtenido en e Concilio del Rey, pero semeantes
favores son otorgados solo a los mas importantes o a individuos que trabgjan por €
bienestar de Mezro o de los Tabaxi rurales.

Las otras escuelas en el Distrito de los Estudiantes son mucho mas receptivas a los
visitantes. Todos los nifios mezroanos van a la escuela, aprendiendo la historia de su
mundo, ademés de destreza en las mateméticas y la literatura. Sin cofradias para entrenar a
aprendices, los colegios formales ensefian a los jovenes mezroanos las diversas carreras y
profesiones que seguiran mas adel ante.

Estas variadas escuelas pueden proveer de tutores a los personajes jugadores (por un
pequefio pago). En estas escuelas pueden ser aprendidas nuevas habilidades, incluyendo
Hablar (Tabaxi), Supervivencia, o Saber (dinosaurios).

LosBarasde Mezro

Estos siete hombres y mujeres, |os poderosos pa adines de Ubtao, son escogidos por su
dios para defender la sagrada ciudad de Mezro. Viven eternamente; su sabiduria 'y fe los
protege de lavejez y las enfermedades. De cualquier modo pueden ser asesinados o perder
su vida en el campo de batalla. En pago a su vida eterna, deben proteger a Mezro de
cuaquier mal.

Si un bara es asesinado, otro es seleccionado por Ubtao para reemplazarle. Este es €
Unico momento en el que un mortal puede entrar en el barado que esta en el gran templo de
Ubtao. La prueba del es engafiosamente smple, y se centra alrededor de la creencia Tabaxi
de que cada vida individual puede ser representada como un laberinto. Si e suplicante
completa correctamente el laberinto de su vida, Ubtao le concede al nuevo paladin un
fantéstico poder para ser usado a servicio de Mezro; si € suplicante falla, es llevado hasta
mas alla de lavida. Los hombres y mujeres que se han convertido en bara toman juramento
de secreto sobre |la naturaleza de |a prueba de Ubtao.

Poderes

A fatade un mejor término, los baras de Mezro son super-paladines, son los elegidos de
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Ubtao. Sus poderes a menudo empegueriecen a aquellos adquiribles por los mortales, y su
extensa vida puede durar cientos de afios. Muchos de los dispersos clanes de Tabaxi rurales
adoran alos baras como intercesores con € poderoso Ubtao.

Los baras viven para la defensa de Mezro; s la ciudad es completamente destruida se
desharian en polvo. Mientras la ciudad prospera son agraciados con cierto nimero de
habilidades especiales. A parte de otras cosas €llos pueden:

e Lanzar un hechizo de orden imperiosa dos veces por dia, anivel 15 de magia
e Regenerar 2 puntos de golpe por turno.
e Lanzar cualquiera de los siguientes hechizos una vez por dia, dentro del Templo de
Ubtao (como un mago de nivel 15):
o quitar ceguera/sordera
quitar enfermedad
curar heridascriticas
vision verdadera
interdiccion
restablecimiento
e -Detectar el mal (100 pies deradio)
e -Ganan +3 en todos lostiros de salvacion; +4 si se encuentraen laciudad de Mezro

o O O O O

Barasactuales

Osau: El Rey Osau | (LB var6on humano Pld15, Elegido de Ubtao) actualmente gobierna
sobre Mezro. Tiene la habilidad de recordar con precision cualquier evento que haya
presenciado y a cualquier persona que haya conocido en los Ultimos 1.500 afios, durante los
cuales hareinado sobre la ciudad.

Osau parece a primera vista tener unos 80 afios, con las arrugas y los hombros
encorvados de un hombre vigo. Pero Osau esta activo y aerta, con una mirada penetrante.
Lleva una diadema y unos brazales de platino que indican su rango como rey y negus
negusti (principe de principes).

Kwalu: Kwalu es e hijo de Osau, nacido hace poco més de 100 afios. El negus
(principe) goza del imponente poder de ordenar a enormes enjambres de langostas. Con un
unico insecto, puede llamar a una nube de voraces langostas que devoraran cualquier cosa
comestible en su camino - madera, telay carne-. La nube tendra como minimo 200 metros
de ancho y perdurara hasta que los enemigos de Kwalu hayan huido o sean muertos.

Kwalu es notablemente hermoso, con penetrantes ojos marrones Y rasgos fornidos. Es el
mas intenso de los baras, y se toma su papel de defender Mezro muy seriamente.

Los recién llegados a Mezro se encontraran probablemente con Kwalu s causan
problemas. A menudo lleva una tunica purpura con triangulos verdes agrupados sobre su
corazon. Kwalu nunca va a ninguna parte sin un arma, normalmente su maza de guerra. Su
amor por la bravura es secundado solo por su devocion a Mezro.

Dhlamass Rayburton: El Sefior Rayburton es € Unico no Tabaxi que ha superado la

prueba de Ubtao. Llegd a Khult desde Cormyr hace 1.200 afios. Encontrd la paz en Mezro,
asi como un profundo respeto por su gentey su dios.
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Rayburton tiene e poder de comprender cualquier idioma, sea escrito o hablado.
También tiene una terrible habilidad como negociador; cuando discute cualquier cosa
referente directamente a bienestar de Mezro, cualquiera que discrepe con é debe superar
una tirada de salvacion contra hechizos o se convencera de que é dice lo correcto. Si pasa
latirada, la persona no resulta afectada por |os argumentos de Rayburton en ese tema.

Sefior Rayburton es un hombre vigjo, con € cabello plateado y una mal cuidada barba
blanca. Lleva unatunicade color canelay prefiere hablar Tabaxi sobre otrosidiomas. Es un
hombre bondadoso, pero que se burla rapido de los "civilizados' nordicos. Bgjo ninguna
circunstancia discutird sobre el Anillo de Invierno con extrafios.

Alisanda Rayburton: Hija de Sefior Rayburton y su mujer Tabaxi, Sanda es una
hermosa mujer de ojos verde mar. De todos los baras, ella es la mas amistosa. Es tan
propensa areirse de lavida como € negus Kwalu lo esamirar con el cefio fruncido.

Sanda posee |a habilidad de hablar con los animales de sangre caliente -incluyendo todo
tipo de dinosaurios-. También puede tomar e control de cualquier criatura de sangre
caliente que ella escoja, por tanto tiempo como ella desee. Durante este tiempo su cuerpo
humano entra en un trance parecido a un suefio. Frecuentemente asigna guardias para velar
por ella mientras usa sus poderes.

Sanda vigia comunmente por Cormyr con Artus Climber. Puede volver a Mezro en €
mismo momento en el que es avisada.

Mainu: La mas misteriosa y huidiza de los baras, Mainu, controla las aguas y las
criaturas del rio Olung hasta 15 Km. de Mezro. Tiene su corte bajo la superficie del oscuro
rio, en unasaladel trono guardada por doce aldani.

El cuerpo de Mainu parece no ser nada excepto una ondeante mancha oscura dentro del
rio. Algunas veces toma la forma de una voluptuosa mujer, otras la redondeada forma de
una pirafia gigante. La Unica cosa que permanece constante son sus 0jos dorados,
resplandecientes como €l sol.

Fipya: La ultima en convertirse en bara es una joven mujer de solo 15 afios. Tiene la
habilidad de ordenar atoda vida vegetal dentro de Mezro y de remozar €l suelo consumido.
Después de que los Batiri quemaran € Distrito Agricola en su reciente ataque sobre la
ciudad, sus poderes fueron sumamente necesitados, y recay6 sobre ella la impresionante
tarea de restaurar los carbonizados campos.

Fipya es una chica timida que esta bastante atemorizada por sus responsabilidades. Sigue
la guia de los otros baras, especialmente Kwalu, a quien visita como a un protector y
famoso hermano mayor.

Nsi: De los originales siete baras encumbrados por Ubtao, solo Ras —palabra que puede
ser traducida como Duque- Nsi continua vivo. A los primeros baras les fueron concedidos
grandes poderes, y a Nsi le fue concedido el méas poderoso -la habilidad de convenir la
muerte-. NS puede, a voluntad, alzar el cadaver de cualquier humano o semihumano en
Khult. Puede también reanimar |os cadaveres de dinosaurios.

En la batadla fina de la guerra civil entre los Tabaxi y los Eshle, hace 1.500 afios, Nsi
usd su poder en su provecho para matar a las derrotadas tropas Eshle y con su gército de
zombis mat6 atodos los Eshuie en Khullt.

Los otros baras expulsaron a Nsi por sus terribles crimenes, pero é nunca abandono su
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retorcida devocion por Mezro y Ubtao. Vive silencioso en la jungla, creando un gjército de
muertos vivientes, esperando para servir a su amada ciudad. Actua mente esta cortando una
camba alrededor de la selva con sus dinosaurios zombis y esgqueletos, arboles para ser
vendidos como maderaa Norte.

Lleva la ropa de un noble cormyreano, con una capa azul celeste y un estoque. Sus
rasgos son suaves, pero sus 0jos revelan su autentica naturaleza -brillan como el acero
caliente, con pequeiias lenguas de llama correteando cuando esta irritado o habla sobre sus
suefios para el futuro de Mezro-.

PUERTO CASTIGLIAR

Asentado en un poco visitada parte de la Cala Refugio, Puerto Castigliar es un punto
ideal para llegar a Khult para aguellos que no quieran llamar la atencion de la Sociedad
Triceratops o de cualquier otra cuyos agentes pululan en otros puertos mas importantes de
Khult.

Es un puerto solo de nombre, aungue tenga un puerto de carga para pegquefios veleros o
incluso mas pequefias barcas de pesca. De hecho, Puerto Castigliar es poco més que una
zona despejada en la playa, un bien abastecido punto de venta, siete pequefias chozas, dos
pequefios campos de cultivo y un cementerio. Este ultimo esta mas poblado que toda la
tierraen 5 Km alaredonda.

El punto de venta es llevado y atendido por Ibn Engarukay su joven hijo Inyanga. En la
tienda de Ibn se pueden encontrar abastecimientos normales de cualquier clase; no tiene
objetos mégicos. Aunque no posee mapas del interior de la jungla puede dar sugerencias
generales sobre como vigjar por ella. Siempre hay 1d6 porteadores en Puerto Castigliar, asi
como un guia Tabaxi, los cuales pueden ser contratados por los siguientes precios. 5 pp/10
dias/porteador y 1 po/10 dias/guia.

Las chozas también pueden ser alquiladas. Son pequeiias e insalubremente torridas por
el dia, pero guarecen de la lluvia y mantienen algjados a ciertos animales por la noche.
Cada choza cuesta 2 mp/10 dias. Nunca habré mas de tres chozas disponibles ala vez.

PUERTO NYANZARU

Localizado en la Bahia de Khult, Puerto Nyanzaru actla como € mayor punto comercial
de la region. El puerto esta disefiado principalmente para la defensa, o cua no es de
extrafiar S se tiene en cuenta la cantidad de barcos piratas que pululan por e Mar
Resplandeciente. Se rumorea que el Maestro del Puerto paga un tributo mensual a una
sadicatortuga dragon. A cambio, esta bestia mantiene alejados del puerto a todos |os demas
monstruos de la zona.

La Sociedad Triceratops controla todos |os trabajos de cargay descarga de |os barcos del
puerto, y todos los trabajadores actlian como informadores en € caso de que aparezcan
extranjeros. Controlan muy atentamente cualquier posibilidad de que un recién llegado sea
un mago o lleve objetos méagicos. Si la sociedad consigue pruebas de esto seguiran al
visitante mientras esté en la ciudad y avisaran a miembros de otros clanes si €l visitante va
alajungla
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Capitulo VI: 1deas para aventuras

AVENTURASEN MEZRO

Mezro puede ser usada como un refugio paralos PJ s que no quieren arriesgarse a ser €l
bocado de algun dinosaurio o de los trasgos canibales que merodean por las junglas de
Khult. Pueden encontrarse agui suministrosy curacion, ademas de entrenamiento para estar
mas preparado en laproximaincursion a interior.

Ademés, la gran ciudad Tabaxi puede ser un lugar de muchas y variadas emociones y
recompensas. A continuacion se dan algunas sugerencias para DM's interesados en crear
aventuras centradas en Mezro y sus habitantes.

Aldani Renegados

Cuando cruza el Olung para entrar en la ciudad desde € sur, a un PJ se le cae algo de
valor dentro del rio. Un aldani coge €l objeto desapareciendo dentro del oscuro fondo antes
de que los exploradores puedan reaccionar. Para poder capturar al hombre langosta, 1os PJ's
deben visitar la sala del trono de Mainu y persuadirla para que les permita explorar € rio.
(Nota: todos los visitantes de la sumergida sala del trono de Mainu pueden respirar agua
como s fueraaire). Si los jugadores convencen satisfactoriamente a la protocolaria bara, les
garantizara la capacidad de respirar agua durante 12 horas, asi como € privilegio de
moverse libremente por & Olung hastaa 15 Km. de Mezro.

Capturando Alosaurios

A lavuelta de entrenarse en la supervivenciaen la jungla o € idioma Tabaxi, uno de los
colegios mezroanos requiere a los exploradores para capturar a un alosaurio vivo para
ayudar a entrenarse a los jévenes guerreros. Con solo una descripcion de la bestia, los PJs
deben adentrarse en lajunglay traerlo.

Contra los pter ofilos

Un grupo de 25 pterdfilos ha secuestrado a agricultores del Distrito Agricola. El Rey
Osau requiere a los PJs para solucionar el problema. (Este trabajo puede ser impuesto a
exploradores que hayan roto alguna pequefia ley después de entrar en la ciudad).

Perdido en e Templo

Los PJs llegan a Mezro como guardaespaldas de un importante diplomético. Pero
cuando llegan a la ciudad descubren que el hombre se ha perdido en el Templo de Ubtao.
La busgueda mégica no revela su localizacion si alguno de los PJ's intenta encontrarlo por
estos medios. Después de investigar en el templo los PJ's descubren indicios que indican
gue esta herido y necesita inmediata ayuda.
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AVENTURASEN LA JUNGLA

La Amenaza Yuan-Ti

Los rumores de que Sseth, el avatar de la Serpiente del Mundo a que adoran los yuan-ti
ha vuelto a Khult empiezan a recorrer € continente. Cada vez son vistos mas yuan-ti y 1os
propios baras estén tomandose muy en serio e asunto,

Los PJ spueden ir ainvestigar por si mismos estos rumores, o pueden recibir un encargo
tanto de los baras de Mezro como de alguien poderoso de cuaquier lugar de Faerdn que
guiere constatar si €l regreso de Sseth es cierto.

La Sectadel Fin

Una extrafa secta se esta extendiendo por el norte, conocida como la Secta del Fin. Su
lider, conocido simplemente como Ocaso, encontrd hace unos afios unos manuscritos donde
se narra la profecia de la puerta que guarda @ mundo de la Serpiente Nocturna, y llegé ala
conclusion de que €l inicio del fin del mundo esta cercay que debemos rendirnos adl.

Hace tiempo que la secta estd enviando hombres en secreto hasta Khult, y parece que ya
gue la puerta no acaba de abrirse, Ocaso quiere abrirla é mismo.

Al Encuentro delos Enanos Perdidos

Tras la Bendicion del Trueno parece que las comunidades enanas del norte vuelven a
prosperar y a recuperar algunos de sus hogares perdidos. Aungue € indice de natalidad de
estos enanos ha crecido, las nuevas conquistas hacen que la necesidad de enanos para
poblar |os antiguos hogares sea grande.

Un consglo de enanos del norte ha decidido enviar a los PJ's a que investiguen a las
comunidades enanas de K hult, ya que hace mucho tiempo que & contacto con ellas se habia
perdido. Deben ofrecer a los enanos de Khult la posibilidad de vigjar a norte a poblar los
nuevos hogares enanos, asi como intentar que a partir de este momento se mantenga algin
tipo de relacion entre los enanos del norte (los enanos escudo principamente) y los de
Khult.

Los enanos del norte no estan seguros de la existencia de los enanos salvajes, aunque
han escuchado rumores de enanos canibales de la jungla. Cuaquier informacion de estos
enanos sera bien recibida, y si pudieran llevar alguno a norte la recompensa podria ser muy
buena
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Apéndices

NUEVASARMASEXOTICAS

Boleadoras: Se trata de un conjunto de tres piedras lastradas enlazadas por cuerdas de
cuero. Para atacar, volteas las boleadoras en un circulo por encima de tu cabeza y entonces
arrojarlas a un blanco. Las boleadoras impactan a tu oponente con un ataque de alcance de
togue exitoso: a pesar de cualquier armadura, escudo o bonificaciones de armadura natural
del blanco.

Un personaje golpeado por boleadoras debe hacer un Tiro de Salvacion contra Reflgjos
(con CD igual alatirada de ataque del lanzador de las boleadoras). Si e Tiro de Salvacion
falla, el blanco recibe dafio atenuado y es considerado apresado. (Ver "Presa’ en el Capitulo
8: Combate del Manual del Jugador para mas informacion.) Las boleadoras pueden apresar
Unicamente un blanco de tamafio Menudo, Pequefio o Mediano.

Para escapar de las boleadoras, el persongje apresado debe forcgjear (cheque de Fuerza
con CD 20), contorsionarse para quedar libre (chequeo sobre Escapismo con CD 20), o
cortar (0 que corten) las cuerdas (5 puntosy solo las armas cortantes hacen dafio).

Cuaquiera que sea el método, escapar es una accion de asalto completo. (Recuerda que
un blanco puede usar la accion de tomar 10 o tomar 20 para escapar i laaccién lo permite.)

Si el Tiro de Salvacion tiene éxito, el blanco sufre dafio normal pero no es apresado.

Cerbatana: La cerbatana es usada principalmente por tribus de batiri y por enanos
salvgjes parainyectar veneno ala desafortunada victima. Las cerbatanas estan normalmente
fabricadas con un junco hueco, por €l que se sopla para lanzar un pequefio dardo,
habitual mente untado de veneno.

Esta arma requiere dos manos para ser usada. Cargar una cerbatana es una accion
equivalente a movimiento que provoca Atagques de Oportunidad. La cerbatana tiene un
alcance maximo de cinco incrementos.

Kerrie: Esta porra esta hecha de madera dura, con un largo mango recto y una cabeza
gue se parece ligeramente a una pelota deshinchada. El bulto también debe estar tallado y
puede variar en tamafio de un pufio, a mucho mayor.

Suele ser usada en muchas de las luchas tribal es entre |os Tabaxi, donde realmente no se
guiere que haya heridos graves.

Yklwa: Esta pequefia lanza punzante es el arma primaria de los Tabaxi por todo Khult.
Su nombre en Tabaxi deriva supuestamente del aspirante sonido que la cuchilla hace
cuando se hunde en e corazén de un dinosaurio muerto.

El' yklwa tiene aproximadamente 4 pies de largo con una hoja de aproximadamente 1'5
pies. Normamente, el yklwa es usado junto con un escudo, aungue puede ser usado
perfectamente a dos manos.
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Armas Exéticas — Cuer po a Cuerpo

Arma Precio Dafio Critico
Pequefias
Kerrie 1po 1d4 X2
Grandes
Yklwa 2 po 1d10 X3

Armas Exéticas— Ataque a distancia

Arma Precio Dafio  Critico
Pequefias
Boleadoras 10 po 1d6* x2
Mediabas
Cerbatana 15po 1d2 X2

NUEVAS CRIATURAS

Pter 6filos

Cambiaformas Grande (Reptiliano)

Dados de Golpe: 4d8+12 (30 pg)

Iniciativa: +0

Velocidad: 30 pies, VI 30 pies (regular) con alas;
V1 50 ft. (buena) como pteranodén.

CA: 16 (-1 tamafio, +7 natural)

Ataques: 2 garras +7 c/c; mordisco +2 c/c

Dafio: Garra 1d6+5; mordisco 1d8+2
Frente/Alcance: 5x 5'/10’

Salvaciones: Fort +7, Ref +4, Vol +6
Caracteristicas. Fue 20, Des 11, Con 16, Int 10,
Sab 15, Car 9

Habilidades: Trepar +12, Saltar +8, Escuchar +8,
Atisbar +8

Dotes. Atague Poderoso; Ataque en vuelo como
pteranoddn

Terreno/Clima: Jungla

Organizacion: Solitario, formacion de vuelo (11-
30), o tribu (31-100)

Valor de Desafio: 3

Tesoro: Estandar

Alineamiento: Norma mente neutral malvado
Avance: 5-12 DG (Grande)

Incremento
dedistancia

10 pies

Incremento
dedistancia

10 pies

10 pies

Peso

1lb

51b

Peso

31lb

1lb

Tipo

Golpeadora

Penetradora

Tipo

Golpeadora

Penetradora
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Estos seres reptilianos medran en las oscuras junglas, cambiando ala forma de pteranadon
para abal anzarse sobre sus presas.

Los ptrofilos en su forma natural son a menudo confundidos con los hombres lagarto, sin
embargo, son mas grandes y delgados, y no tienen colas. Pequefias escamas cubren sus
cuerpos, variando en color desde un verde oliva hasta un sombra tostada. Sus manos son
largas y finalizan en afiladas uias usadas para desgarrar a sus oponentes, mientras que sus
pies rasgados |es ayudan cuando escalan.

Los ptrofilos tienen dos formas adiciona es. Pueden convertir sus brazos en poderosas alas
de piel, permitiéndoles volar, aunque de manerarelativamente lentay torpe. En estaforma,
suelen usar sus garras para atacar a los oponentes en € suelo, aunque deben aterrizar
inmediatamente tras el ataque. Su tercera forma es la de un peguefio pteranodon con una
envergadura de 15 pies. En esta forma, atacan con sus pies rasgados (el bono de atague y
dafio no cambia), y gana Ataque en Vuelo como dote bonificada. Los ptréfilos hablan
Draconico.

COMBATE

Los ptréfilos son depravados y temperamentales, y se divierten con la crueldad. Se
preocupan poco por elaborar estrategias, aungue a veces han planeado ataque a pequefias
aldeas. Prefieren atacar desde € aire, abalanzdndose sobre los oponentes para ganar
rapidamente el primer asalto. En grandes grupos, a veces usan armas, como grandes lanzas
con puas (bonificador de ataque +8 c/c, dafio 1d8+7)



