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Una Nota Introductoria
Esta publicación ha sido desarrollada para facilitar el acercamiento 
entre los fans de habla hispana y el material referente a Dungeons & 
Dragons: Honor Entre Ladrones, originalmente publicado en inglés, 
en la plataforma digital D&D Beyond.

Aunque inicialmente estaba pensada para ser solo la compilación 
traducida de las fichas ya mencionadas, la idea creció un poco y se 
convirtió en un pequeño suplemento que incluye otros elementos 
relacionados con la película en cuestión, tales como lugares 
importantes en la trama, un pequeño bestiario extraido directamen-
te del Manual de Monstruos, una recopilación de los hechizos 
listados en las fichas y algunas pequeñas adiciones a la lista de 
personajes, armas y objetos mágicos.

Es importante aclarar que la mayor parte del contenido aquí 
presentado ha sido traducido literal y fielmente del material oficial 
publicado por Wizards of the Coast, ya sea en los libros oficiales del 
juego, o a través de D&D Beyond. Con excepción del contenido que 
no ha sido publicado a la fecha y por tanto ha debido desarrollarse 
como material “Home Brew”, y que puede identificarse fácilmente 
por incluir el ícono        , haciendo de estos fragmentos contenido 
NO OFICIAL.

Dicha parte del contenido se ha desarrollado mediante la consulta 
rigurosa de distintas fuentes, tanto del Lore oficial de los Reinos 
Olvidados, como de material con licencia oficial de la película; nada 
en la información biográfica o histórica ha sido inventado. Pero 
como DM, siéntete en plena libertad de usar dicho material o de 
omitirlo (parcialmente o en su totalidad) si así lo consideras 
conveniente. La única finalidad al incluirlo ha sido poner más sal y 
pimienta a esta publicación.

Debemos entender que los personajes de la película han sido 
diseñados como COMPLETAMENTE ATÍPICOS y es por ello que no 
se ajustan de manera fiel a las reglas que aplican específicamente a 
jugadores. Por esta razón, es que desde su versión original han 
sido publicados bajo el formato de PNJ / Monstruo y no con el de 
Hoja de Personaje. Notarás que en algunos de ellos han sido 
omitidos datos que se considerarían esenciales como la Raza, la 
Clase o el Nivel; o que no poseen todos los rasgos asociados con 
determinada Clase, pudiendo incluso tener rasgos o habilidades 
que aparentemente están de más. No te quiebres la cabeza por 
ello, intencionalmente fueron creados de ese modo, y aunque algo 
no se haya visto en la película, no significa que no sea parte del 
personaje, pero eso no te impide recurrir a la regla de oro de D&D: 
“Puedes cambiar todo aquello que consideres que haría mejor la 
experiencia en tu campaña; el juego lo haces tú”.

Intentando que este material sea más amigable con el lector de 
habla hispana, se han incluido un par de ajustes menores; la 
inclusión del sistema métrico cada vez que el texto especifique una 
distancia determinada. Y el cambio deliberado del termino 
“Impacto” por la palabra “Daño”, con la única finalidad de que el 
jugador novato pueda identificar de manera simple el efecto 
inmediato causado por un ataque o arma.
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Galería de Ladrones
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Edgin Darvis
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Laúd Reforzado. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo: +5 a impactar,
un objetivo. Daño: 6 (1d8 +2) de daño contundente, más 11 (2d10) 
de daño por estruendo (trueno).

Espada Corta. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo: +6 a impactar, 
alcance 5 pies (1.5 m.), un objetivo. Daño: 6 (1d6 +3) daño perforan-
te, más 11 (2d10) daño de trueno.

Palabras Desorientadoras. Edgin puede provocar mágicamente un 
total de hasta tres criaturas que pueda ver hasta una distancia de 
60 pies (18 m.). Cada criatura debe superar una Tirada de Salvación 
por Sabiduría DC 15, o recibir 10 (3d6) de daño psíquico, y tiene 
desventaja en la siguiente tirada de ataque que realice antes del 
inicio del siguiente turno de Edgin.

Lanzamiento de Conjuros. Edgin lanza uno de los siguientes hechi-
zos usando Carísma como su habilidad de lanzamiento (Dificultad 
de Salvación vs Conjuro 15):

A voluntad: Amistad, Mensaje

3/día cada uno: Hechizar Persona, Disfrazarse

1/día: Sugestión

Reacciones

Palabras Inspiradoras (3/Día). Cuando una criatura que Edgin 
pueda ver hasta a 60 pies (18 m.) de sí mismo, falla una prueba de 
Habilidad, Ataque, o Salvación, Edgin otorga a la criatura ánimo 
mágico. La criatura puede tirar 1d8 y añadir el resultado al total de 
la tirada fallida, con la posibilidad de convertir el fracaso en éxito.

EDGIN DARVIS
Humanoide Mediano (Bardo), Caótico Bueno

Clase de Armadura 14 (Armadura de Cuero)

Puntos de Golpe 110 (17d8 + 34)

Velocidad 30 pies (9 m.).

Tiradas de Salvación Des +6, Car +7

Sentidos Percepción Pasiva 13

Lenguajes Común

Valor de Desafío 5 (1800 XP)  Bonif. por Competencia +3

Acciones

Ataque Múltiple. Edgin ejecuta dos ataques con su
Laúd Reforzado o Espada Corta.

Habilidades Engañar +7, Interpretación +10,
Persuasión +10, Juego de Manos +6

FUE       DES       CON       INT       SAB       CAR

14 (+2)   16 (+3)   14 (+2)   14 (+2)   16 (+3)   18 (+4)



Holga Kilgore
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Equipo Especial. Holga porta una Gran Hacha de Aceroscuro, un 
arma mágica que le otorga resistencia al daño relámpago mientras 
la lleve (incluyendo si la porta en el cuerpo).

Defensa sin Armadura. Mientras Holga no esté usando armadura, 
su CA incluye su modificador de Constitución.

Acciones.

Ataque Múltiple. Holga lejecuta tres ataques con su hacha de aceros-
curo, o ataques con Arma Improvisada, en cualquier combinación.

Gran Hacha de Aceroscuro. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo: +7 
a impactar, alcance 5 pies (1.5 m.), un objetivo. Daño: 10 (1d12 +4) 
de daño cortante.

Arma Improvisada. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo o a Distancia: 
+7 a impactar, alcance 5 pies (1.5 m.), o rango 20/60 pies (6-18m.), 
un objetivo. Daño: 7 (1d6 +4) de daño contundente.

Acciones Adicionales

Empujar. Holga empuja a una criatura que se encuentre en un rango 
de hasta 5 pies (1.5 m.) de ella. Dicha criatura debe superar una 
Tirada de Salvación por Fuerza CD 15, o ser movida 5 pies (1.5 m.) 
hasta un espacio desocupado, a elección de Holga.

HOLGA KILGORE
Humanoide Mediano, Caótico Bueno

Clase de Armadura 15 (Defensa sin Armadura)

Puntos de Golpe 120 (16d8 + 48)

Velocidad 40 pies (12 m.).

Tiradas de Salvación Frz +7, Con +6

Sentidos Percepción Pasiva 13

Lenguajes Común, Mediano

Valor de Desafío 5 (1800 XP)  Bonif. por Competencia +3

Temeraria. Al inicio de su turno, Holga puede obtener ventaja
en las tiradas de ataque con armas cuerpo a cuerpo durante
ese turno. Pero las tiradas de ataque contra ella tienen ventaja
hasta el inicio del siguiente turno.

Habilidades Atletismo +7, Intimidación +4, Naturaleza +3,
Supervivencia +6

FUE       DES       CON       INT       SAB       CAR

19 (+4)   14 (+2)   16 (+3)   11 (+0)   16 (+3)   13 (+1)



Doric
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Honda. Ataque con Arma a Distancia: +6 a impactar, alcance 30/120 
pies (), un objetivo. Daño: 8 (2d4 +3) daño contundente.

Lanzamiento de Conjuros. Doric lanza uno de los siguientes 
hechizos, usando Sabiduría como su habilidad de lanzamiento 
(CD de salvación vs conjuros 15):

A voluntad: Mensajero Animal, Sentidos de Bestia, Hablar con Animales

2/día cada uno: Curar Heridas, Enmarañar, Fuego Feérico, Ola 

Atronadora.

Acciones Adicionales

Cambiar de Forma (5/día). Doric se transforma mágicamente en 
una Bestia con VD 3 o menos, o en un Oso Lechuza (ver el Apéndice 
de Monstruos).

Doric puede permanecer en dicha forma por un plazo de hasta 2 
horas. Puede elegir si su equipo cae al suelo, se integra a su nueva 
forma, o es portado por su nueva forma. Doric vuelve a su forma 
original si resulta incapacitada o muere. Ella puede volver a su 
forma verdadera usando una acción adicional.

Mientras Doric permanece transformada, su bloque de estadísticas 
es reemplazado por el de la forma en turno, excepto que mantiene 
sus Puntos de Golpe actuales, su Máximo de Puntos de Golpe, 
esta Acción Adicional, su alineamiento y sus puntos de Inteligencia, 
Sabiduría y Carísma. 

Reacciones

Represión Abrasadora (3/Día). Cuando Doric recibe daño de una 
criatura que ella puede ver en un rango de hasta 60 pies (18 m.) 
de ella misma, mágicamente envuelve a la criatura en llamas. La 
criatura debe superar una Tirada de Salvación de Destreza CD 15. 
recibiendo 16 (3d10) de daño por fuego, si falla. O la mitad del 
daño si tiene éxito.

DORIC
Humanoide Mediano (Druida), Neutral Bueno

Clase de Armadura 14 (Armadura de Cuero)

Puntos de Golpe 104 (16d8 + 32)

Velocidad 30 pies (9 m.).

Tiradas de Salvación Int +6, Sab +7

Sentidos Visión en la Oscuridad 60 pies (18 m.),
Percepción Pasiva 17

Resistencia al Daño Fuego

Lenguajes Común, Druídico, Élfico, Infernal, Silvano

Valor de Desafío 5 (1800 XP)  Bonif. por Competencia +3

Acciones

Ataque Múltiple. Doric ejecuta dos ataques con Forma de
Garra, o con su Honda. Ella puede reemplazar un ataque
con el Lanzamiento de un Conjuro.

Forma de Garra. Ataque Mágico Cuerpo a Cuerpo: +7 a impactar,
alcance 5 pies (1.5 m.), un objetivo. Daño: 8 (1d8 +4) daño cortante.

Habilidades Perspicacia +7, Naturaleza +6, Percepción +7,
Supervivencia +7

FUE       DES       CON       INT       SAB       CAR

12 (+1)   16 (+3)   14 (+2)   16 (+3)   19 (+4)   10 (+0)
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Acciones

Ataque Múltiple. Simon ejecuta tres ataques con su Bastón, o Rayo 
de Caos. Puede reemplazar un ataque con un uso de Lanzamiento de 
Conjuros.

Bastón. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo: +2 a impactar, alcance 5 
pies (1.5 m.), un objetivo. Daño: 2 (1d6 –1) de daño contundente, o 
3 (1d8 –1) de daño contundente si es usado a dos manos; más 11 
(2d10) de daño por fuerza.

Rayo de Caos. Ataque de Conjuro a Distancia: +6 a impactar, alcance 
60 pies (18 m.), un objetivo. Daño: 14 (2d10 +3) de daño de tipo 
aleatorio, determinado tirando 1d8: 1, ácido; 2, frío; 3, fuego; 4, fuerza;  
5, relámpago; 6, veneno; 7, psíquico; 8, trueno.

Lanzamiento de Conjuros. Tira 1d6. Si el resultado es 1, Simon deberá 
tirar en la Tabla de Oleada de Magia Salvaje. Si el resultado es 2 o 
más, Simon lanza uno de los siguientes conjuros, usando Carísma 
como su habilidad de lanzamiento (Salvación CD 14):

A voluntad: Mano de Mago, Ilusión Menor, Prestidigitación, Hablar 
con los Muertos (Debe usar su Ficha Mortal para efectuar este conjuro).

2/día: Nube de Oscurecimiento, Armadura de Mago, Proyectil 
Mágico, Trepar cual Arácnido.

1/día: Mano de Bigby, Imagen Mayor.

Reacciones

Escudo Protector (3/Día). Cuando Simon u otra criatura en su 
rango de visión hasta 10 pies (3 m.) de distancia de él, pudiesen recibir 
daño; él conjura una brillante esfera de fuerza mágica, de 10 pies (3 
m.) de radio, centrada en él. Las criaturas dentro de la esféra obtienen 
resistencia al daño que desencadenó esta reacción.

SIMON AUMAR
Humanoide Mediano (Hechicero), Caótico Bueno

Clase de Armadura 12 (15 con Armadura de Mago)

Puntos de Golpe 99 (18d8 + 18)

Velocidad 30 pies (9 m.).

Tiradas de Salvación Con +4, Car +6

Sentidos Visión en la Oscuridad 60 pies (18 m.),
Percepción Pasiva 11

Lenguajes Común, Dracónico, Élfico

Valor de Desafío 5 (1800 XP)  Bonif. por Competencia +3

Ancestro Feérico. Simon obtiene ventaja en las Tiradas de Salva-
ción que realice para evitar o acabar con la condición hechizado
en sí mismo; y la magia no puede ponerlo a dormir .

Equipo Especial. Simon lleva una Bolsa de Contención, dos pares
de Piedras Mensajeras, y una Ficha Mortal (ver Lanzamiento de
Conjuros).

Magia Salvaje. Cuando Simon recibe 20 puntos de daño o más
de una sola fuente, o recibe daño de un golpe crítico, deberá
tirar en la tabla Oleada de Magia Salvaje del Apéndice de Magia.

Habilidades Conoc. Arcano +6, Engaño +6, Historia +6,
Religión +6, Supervivencia +4 

FUE       DES       CON       INT       SAB       CAR

8 (-1)   14 (+2)   13 (+1)   16 (+3)   12 (+1)   17 (+3)

Simon Aumar
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Xenk Yendar
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     -Espada Larga. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo: +8 a impactar, 
alcance 5 pies (1.5 m.), un objetivo. Daño: 8 (1d8 +4) daño cortante; o 9 
(1d10 +4) daño cortante, si la usa con ambas manos. Más 6 (1d12) daño 
radiante.

     -Espada corta y Daga. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo: +8 a impactar, 
alcance 5 pies (1.5 m.), un objetivo. Daño: 7 (1d6 +4) daño perforante, más 6 
(1d12) daño radiante.

Floritura de Espadaga. Elige la opción que corresponda a la forma 
actual de la Espadaga (ver las formas a continuación):

     -Espada Larga. Xenk separa mágicamente la hoja de la espada larga de 
su empuñadura, lanzando la hoja a una criatura que puede ver en un rango 
de 30 pies de él. El objetivo debe hacer una tirada de salvación de Destreza 
CD 16. Si falla, el objetivo es atravesado por la hoja, recibiendo 14 (3d6 + 4) 
de daño perforante, y queda derribado. Al final del turno actual, la hoja se 
vuelve a unir mágicamente a su empuñadura.

     -Espada corta y Daga. Xenk ataca con ambas armas. Cada criatura de 
su elección a 10 pies o menos de él debe realizar una tirada de Destreza CD 
16. Si falla, la criatura recibe 7 (2d6) de daño perforante y tiene desventaja en 
las tiradas de ataque hasta el comienzo del siguiente turno de Xenk. Si tiene 
éxito, la criatura sufre la mitad de daño y no sufre ningún otro efecto.

Toque Limpiador. (1/Día). Xenk toca una criatura a menos de 5 pies de 
él. El objetivo recupera mágicamente 27 (6d8) puntos de golpe y obtiene 
el beneficio de un conjuro de Restablecimiento Menor.

Acciones Extra

Cambio de Espadaga. Como acción adicional, Xenk cambia la forma 
de su Espadaga, eligiendo una de las siguientes formas: una espada 
larga o una espada corta en una mano y una daga en la otra.

XENK YENDAR
Humanoide Mediano (Paladiín), Legal Bueno

Clase de Armadura 15 (Media Armadura)

Puntos de Golpe 157 (21d8 + 63)

Velocidad 30 pies (9 m.).

Tiradas de Salvación Fue +8, Car +7

Sentidos Visión en la Oscuridad 60 pies (18 m.),
Percepción Pasiva 13

Inmunidad a Estados Hechizado, Asustado, Envenenado

Lenguajes Común, Thayan, Infracomún

Valor de Desafío 10 (5900 XP)  Bonif. de Competencia +4

Acciones

Ataque Múltiple. Xenk realiza tres ataques de Espadaga, y usa
Floritura de Espadaga. Puede reemplazar Floritura de Espadaga
con Toque Limpiador si está disponible.

Espadaga. Elige el ataque que corresponda a la forma actual de
la Espadaga (Ver las formas a continuación):

Habilidades Atletismo +8, Historia +6, Perspicacia +7,
Supervivencia +7

FUE       DES       CON       INT       SAB       CAR

19 (+4)   11 (+0)   16 (+3)   14 (+2)   16 (+3)   17 (+3)
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Sofina
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Golpe Necrótico. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo o a Distancia: +10 a 
impactar, alcance 120 pies (36 m.), un objetivo. Daño: 32 (5d10 +5) daño 
necrótico.

Lanzamiento de Conjuros. Sofina puede lanzar uno de los siguientes  
hechizos, usando Inteligencia como habilidad de lanzamiento (Dificultad 
de Salvación vs Conjuros 18).

A voluntad: Mano de Mago, Mensaje, Prestidigitación.

2/día cada uno: Imponer Maldición, Mano de Bigby, Puerta 
Dimensional, Armadura de Mago, Esfera Elástica de Otiluke, Ola 
Atronadora.

1/día cada uno: Tentáculos Negros de Evard, Dedo de la Muerte, 
Parar el Tiempo.

Lluvia de Meteoros (1/Día). Sofina convoca mágicamente una lluvia de 
meteoritos que detona en cuatro esferas de 40 pies (12 m) de radio, cada 
una centrada en un punto en su rango de visión, a 1 milla (1.5 km) de ella. 
Estas esferas pueden superponerse. Cada criatura en una o más de estas 
esferas debe hacer una tirada de salvación de Destreza CD 18, recibiendo 
35 (10d6) de daño por fuego y 35 (10d6) de daño contundente en una 
tirada de salvación fallida, o la mitad de daño en una exitosa. Una criatura 
en múltiples esferas recibe este daño sólo una vez.

Acciones Extra

Invocar Espectro (1/Día) Sofina convoca mágicamente al espíritu de 
un asesino Thayan, que aparece como un espectro (ver el Apéndice de 
Monstruos). El espectro convocado aparece en un espacio desocupado 
dentro de un rango de 60 pies (18 m. ) de Sofina, a quien obedece. El 
espectro convocado toma su turno inmediatamente después de Sofina. 
Dura 1 hora, hasta que él o Sofina mueren, o hasta que Sofina lo descarta 
como acción adicional.

SOFINA
Humanoide Mediana (Maga), Neutral maligna

Clase de Armadura 14 (túnica mágica; 17 con Armadura
de Mago )

Puntos de Golpe 161 (19d8 + 76)

Velocidad 30 pies (9 m.).

Tiradas de Salvación Fue +2, Des +3, Con +5,  Int +11,
Sab +8, Car +10 

Sentidos Percepción Pasiva 12

Resistencia a Daño Necrótico

Lenguajes Abyssal, Común, Dracónico, Infernal, Thayan

Valor de Desafío 15 (13000 PE)  Bonif. de Competencia +5

Equipo Especial Sofina porta una túnica mágica que le
otorga un bonificador de +2 a la CA y +1 a las Tiradas de
Salvación (ya aplicado arriba).

Acciones

Ataque Múltiple. Sofina realiza tres ataques de Golpe Necrotico.

Habilidades Conocimiento Arcano +10, Historia +10,
Perspicacia +7

FUE       DES       CON       INT       SAB       CAR

12 (+1)   14 (+2)   18 (+4)   20 (+5)   14 (+2)   8 (-1)



Forge Fitzwilliam
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Acciones     

Ataque múltiple. Forge realiza dos ataques de daga, dos 
ataques de ballesta pesada o uno de cada uno.
     

Daga. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo o a Distancia: +5 a 
impactar, alcance 5 pies (1.5 m.), o rango 20/60 pies (6/18 
m.), un objetivo. Daño: 4 (1d4 + 2) de daño perforante más 
24 (7d6) de daño por veneno, y el objetivo queda envenenado 
hasta el final de su siguiente turno.

Ballesta Pesada. Ataque con arma a distancia: +5 a impactar, 
alcance 100/400 pies (30/122 m.) , un objetivo. Daño: 7 (1d10 
+ 2) de daño perforante más 24 (7d6) de daño por veneno. 
Acertar o fallar: si el objetivo es una criatura, tiene desventaja en 
la próxima tirada de ataque que realice antes del comienzo del 
siguiente turno de Forge

Acciones Extra

Astuto. Como acción adicional Forge realiza la acción de Correr, 
Destrabarse o Esconderse, o se da ventaja en la próxima tirada 
de ataque que haga antes del final de este turno.

Reacciones

Esquiva Asombrosa. Forge reduce a la mitad el daño que recibe 
de un ataque que lo golpea. Debe ser capaz de ver al atacante.

Forge Fitzwilliam
Humanoide Mediano, Neutral maligno

Clase de Armadura 17 (Encanto Desarmante)

Puntos de Golpe 110 (20d8 + 20)

Velocidad 30 pies (9 m.).

Tiradas de Salvación Des +5, Int +5

Sentidos Percepción Pasiva 13

Lenguajes Común, Jerga de Ladrones

Valor de Desafío 8 (3900 XP)  Bonif. de Competencia +3

Encanto Desarmante. Si Forge no lleva armadura, su CA incluye
su modificador de Carisma.

Traicionero. Si Forge golpea a una criatura cuya actitud es amistosa
hacia él, con una tirada de ataque, el ataque será automáticamente
un golpe crítico.

Evasión. Si Forge está sujeto a un efecto que le permite hacer una
tirada de salvación de Destreza, para recibir solo la mitad del daño,
no recibe daño si tiene éxito en la tirada de salvación; y solo la mi-
tad del daño si falla, siempre y cuando no esté incapacitado.

Habilidades Acrobacias +5, Engaño +11, Investigación +8,
Persuasión +11, Juego de Manos +5, Sigilo +8

FUE       DES       CON       INT       SAB       CAR

11 (+0)   14 (+2)   13 (+1)   15 (+2)   17 (+3)   20 (+5)

�����
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Szass Tam
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Rejuvenecimiento. Si Szass Tam es destruido, su filacteria le otorga 
la capacidad de obtener un cuerpo nuevo en 1d10 días, recuperando 
todos sus puntos de golpe y volviendo a estar en plenitud de faculta-
des. El cuerpo nuevo aparece situado a 5 pies (1.5 m.) o menos de 
la filacteria.

Resistencia a Expulsión. Szass tiene ventaja en las Tiradas de 
Salvación contra efectos que expulsan muertos vivientes.

Gran Mago (3/Día). Szass Tam puede lanzar trucos como acciones 
extra. Adicionalmente puede lanzar un hechizo de necromancia de 
nivel 3 o menor, sin usar una casilla de conjuro.

Amo de los Muertos Vivientes. Cuando Szass lanza Animar Muertos 
o Crear Muerto Viviente, él elige el nivel al que el conjuro es lanzado, 
y las criaturas creadas por el conjuro permanecen bajo su control 
indefinidamente. Adicionalmente, puede lanzar Crear Muerto 
Viviente aún cuando no sea de noche.

Lanzamiento de Conjuros. Szass es un lanzador de conjuros de nivel 
20, con Inteligencia como su Habilidad de Lanzamiento (CD 20, +12 
a impactar con Ataques de Conjuro). Ver página siguiente.

Acciones.

Toque Paralizante. Ataque de Conjuro Cuerpo a Cuerpo: +12 a impactar, 
alcance 5 pies (1.5 m.), una criatura. Daño: 10 (3d6) de daño por frío. El 
objetivo deberá superar una Tirada de Salvación de Constitución CD 18 o 
quedará Paralizado durante 1 minuto. La criatura puede repetir la tirada 
de Salvación al final de cada uno de sus turnos, librándose del efecto si 
tiene éxito.

Acciones Legendarias

Szass Tam puede llevar a cabo 3 acciones legendarias, a elegir de 
entre las opciones presentadas en la página siguiente. Sólo es capaz 
de utilizar una acción legendaria a la vez, y debe hacerlo al final 
del turno de otra criatura. Szass recupera las acciones legendarias 
gastadas al comienzo de su turno.

Szass Tam
Humanoide Mediano (Liche), Neutral maligno

Clase de Armadura 21 (17Armadura natural +4 túnica)

Puntos de Golpe 170 (20d8 + 80)

Velocidad 30 pies (9 m.).

Tiradas de Salvación Fue +3, Des +5, Con +12,  Int +16,
Sab +12, Car +6 

Sentidos Visión verdadera a 120 pies (36 m.)
Percepción Pasiva 19

Resistencia a Daño Frío, Necrótico, Relámpago

Inmunidad a Daño Veneno, Contundente, Perforante y
Cortante causado por ataques no mágicos

Inmunidad a Estados Hechizado, Cansado, Envenenado,
Asustado, Paralizado

Lenguajes Abyssal, Común, Dracónico, Infernal, Thayan, Élfico

Valor de Desafío 25 (75000 PE)  Bonif. de Competencia +8

Equipo Especial. Szass Tam lleva consigo una variedad
de objetos mágicos (ver página siguiente).

Resistencia Legendaria (3/Día). Szass Tam puede elegir te-
ner éxito en una Tirada de Salvación que haya fallado.

Habilidades Conocimiento Arcano +19, Historia +14,
Percepción +10, Perspicacia +10

FUE       DES       CON       INT       SAB       CAR

12 (+1)   16 (+3)   18 (+4)   22 (+6)   14 (+2)   19 (+4)
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   Golpe Vengador. Puede usar una acción para romper el bastón 
golpeándolo contra el suelo, ejecutando un golpe vengador. El 
bastón queda destruido, liberando las cargas restantes en una 
ola explosiva que se expande en una esfera de 30 pies de radio, 
centrada en el propio objeto.
Szass Tam es transportado inmediatamente al plano de las sombras, 
librándose de la explosión. Si no puede transportarse, recibe  daño 
de fuerxza igual a 16 veces el número de cargas restantes en el 
bastón. Todas las demás criaturas dentro del área de efecto deberán 
hacer una tirada de salvación de Destreza CD 17. Aquellos que fallen 
la tirada reciben daño equivalente a la distancia al punto de origen 
de la explosión, como se ve a continuación:

10 pies o menos; 8 veces el número de cargas restantes.
11 a 20 pies; 6 veces el número de cargas restantes.
21 a 30 pies; 4 veces el número de cargas restantes.

Si superan la tirada, reciben la mitad del daño. 

–Hoja de Mago Rojo. Forjada por los Magos Rojos mediante un 
proceso secreto que solo ellos conocen, esta sombría daga de 
acero extrae su poder del Plano Negativo. Cuando golpeas a una 
criatura con un ataque cuerpo a cuerpo usando esta daga mágica, 
el objetivo sufre 3d12 de daño necrótico adicional.

Una criatura reducida a 0 puntos de golpe por esta arma muere 
y no puede ser resucitada de entre los muertos excepto por una 
deidad o por una criatura que usa una Tablilla de Despertar para 
lanzar el verdadero conjuro de resurrección. 

Lanzamiento de Conjuros

Trucos (a voluntad). Mano de Mago, Prestidigitación, Toque 
Helado, Rayo de Escarcha, Descarga de Fuego, Piedad con los 
Moribundos.

Nivel 1 (4 espacios). Detectar Magia, Infligir Heridas, Proyectil 
Mágico, Escudo, Falsa Vida, Ola Atronadora, Rayo Nauseabundo.

Nivel 2 (3 espacios). Detectar Pensamientos, Flecha Ácida de Melf, 
Imagen Múltiple, Invisibilidad, Dulce Descanso, Rayo Debilitador, 
Sordera/Ceguera.

Nivel 3 (3 espacios). Animar a los Muertos, Bola de Fuego, Contrahe-
chizo, Disipar Magia, Hablar con los Muertos, Imponer Maldición, 
Revivir, Toque Vampírico.

Nivel 4 (3 espacios). Marchitar, Puerta Dimensional.

Nivel 5 (3 espacios). Escudriñar, Nube Aniquiladora, Alzar Muertos, 
Contagio.

Nivel 6 (2 espacios). Desintegrar, Globo de Invulnerabilidad, 
Relámpago en Cadena, Círculo de Muerte, Crear Muerto Viviente,  
Urna Mágica, Dañar, Mal de Ojo.

Nivel 7 (2 espacios). Dedo de la Muerte, Resurrección, Desplaza-
miento entre Planos.

Nivel 8 (1 espacio). Dominar Monstruo, Palabra de Poder: Aturdir, Clon.

Nivel 9 (1 espacios). Palabra de Poder: Matar, Proyección Astral.

Truco. Szass Tam lanza un truco.

Toque Paralizante. (Costo 2 Acciones). Szass Tam usa su 
Toque Paralizante.

Mirada Aterradora (Costo 2 Acciones). Szass fija su mirada en 
una criatura situada a 10 pies o menos, dentro de su rango 
de visión.
El Objetivo deberá superar una Tirada de Salvación de Sabi-
duría CD 18 contra este efecto mágico o estará Asustado 
durante 1 minuto. La criatura asustada puede repetir la 
Tirada de Salvación al final de cada uno de sus turnos, 
librándose del efecto si tiene éxito. Si un objetivo supera la 
Tirada de Salvación o el efecto termina, será inmune a la 
mirada del liche durante las próximas 24 horas.

Perturbar Vida (Costo 3 Acciones). Todas las criaturas que no 
sean muertos vivientes que se encuentren a 20 pies o menos 
de Szass Tam deberán realizar una Tirada de Salvación de 
Constitución CD 18 contra este efecto mágico, recibiendo 21 
(6d6) de daño necrótico si la fallan, o la mitad de ese daño si 
la superan.

Equipo Especial

–Túnica de Zulkir. La túnica mágica de Szass le otorga una bonificación de
+4 a la CA, y +2 a todas las Tiradas de Salvación.
Si Szass Tam es destruído, la túnica se desvanece en una nube de humo os-
curo y no puede ser recuperada. Si Szass Tam vuelve a formarse, la túnica
volverá a materializarse sobre él. 

–Ficha de Plumas de Quaal, Látigo. Szass Tam puede emplear una 
acción para lanzar la ficha a un punto en un rango de 10 pies (3 m.) de él.
La ficha desaparece, y un látigo flotante aparece en su lugar. Él puede 
emplear una acción extra para realizar un ataque de conjuro cuerpo a 
cuerpo contra una criatura en un rango de 10 pies (3m. ) del látigo.  Con un 
bonificador de ataque de +9. Si impacta, el objetivo recibe 1d6 + 5 de daño 
de fuerza. Como una acción extra, él puede ordenar al látigo volar hasta una 
distancia de 20 pies (6 m.) y repetir el ataque  con la descripción anterior. El 
látigo desaparece por sí solo después de una hora; cuando Szass una una 
acción para desaparecerlo; o cuando Szass está incapacitado o es destruído. 

–Bastón de Poder Nocturno. (Requiere Sintonización). Si se usa como 
arma, otorga un +2 a las tiradas de ataque y daño efectuadas con él. Si 
Szass empuña el bastón, recibe una bonificación de +2 a la CA, Tiradas 
de Salvación y Tiradas de Ataque con Conjuros.

El bastón posee 20 cargas que pueden ser utilizadas para los siguientes 
propósitos: 

   Golpe de poder. Cuando impacta con un Ataque Cuerpo a Cuerpo 
usando el bastón, puede gastar una carga para infligir 1d6 de daño de 
fuerza adicional.

   Conjuros. Mientras empuña el bastón, puede usar una acción para gastar 
1 o más de sus cargas en lanzar desde éste uno de los siguientes conjuros, 
empleando su CD de salvación de conjuros y su bonificador de ataque con 
conjuros: Bola de Fuego,  (Niv. 5, 5 cargas); Cono de Frío (5 cargas); Globo 
de Invulnerabilidad (6 cargas); Inmovilizar Monstruo (5 cargas); Levitar 
(2 cargas); Muro de Fuerza (5 cargas); Proyectil Mágico (1 carga); Rayo 
Debilitador (1 carga) o Relámpago (Niv. 5, 5 cargas).

Szass Tam (continuación)
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Otros Personajes
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Kira Darvis, Humana, Mediana, Neutral Buena.

Clase de Armadura 12
Puntos de Golpe 27
Velocidad 30 pies
Fue 8 (-1), Des 15 (+2), Con 10 (+0), Int 12 (+1), Sab 12 (+1), Car 16 (+3).
Habilidades: Engaño +5, Juego de Manos +4, Percepción +6, Persuación +5, 
Sigilo +4
Sentidos: Percepción pasiva 16
Idiomas: Común, 
Desafío: 2 (450 PX)

Acción Astuta. Kira puede, en cada uno de sus turnos, usar una acción 
adicional para realizar una acción de Correr, Destrabarse o Esconderse.

Ataque Furtivo. Una vez por turno, Kira inflige 7 (2d6) de daño adicional a 
un objetivo al que impacte con arma en cuya tirada de ataque tuviera ventaja. 
No necesita tener ventaja si un aliado no incapacitado de Kira está a 5 pies o 
menos del objetivo y Kira no sufre desventaja en la tirada de ataque.

Acciones

Daga. Ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo: +4 a impactar, alcance 5 pies, un 
objetivo, Daño: 5 (1d6 +2 ) de daño perforante.

Equipo Especial

Colgante de Invisibilidad.
Objeto maravilloso, legendario

Cuando Kira activa este colgante, puede volverse invisible usando una 
Acción Adicional. Su ropa y el equipo que lleva encima se vuelven también 
invisibles. Podrá permanecer así hasta que realice una acción para ser visible 
de nuevo, deje de llevar puesto el colgante o hayan pasado 3 minutos desde 
su activación.

El colgante puede ser usado tres veces por día.

Marlamin
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Marlamin no posee estadísticas relevantes, por lo tanto, su bloque de 
estadísticas es el mismo que el de un  mediano común.

Canciller Voss Anderton

¢��������������������������������������������������������
�������������������������������������������������������������
����������
�������������������������������������������������
����������������������������
��������������������������������
�������������������������������������������������������������
���������
�������������������������������������������������
���������������������������

Canciller Jil Torbo
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Canciller Kriv Norixius
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Canciller Jarnathan
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Los miembros del Consejo de Absolución no poseen estadísticas relevantes, 
por lo tanto, su bloque de estadísticas es el mismo que el de un individuo 
común de su respectiva especie.

Gorg
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Gorg usa el bloque de estadísticas de un capitán hobgoblin.

Blackwood
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Blackwood usa el bloque de estadísticas de un oficial de guardia. Y gana los 
beneficios del hacha de aceroscuro mientras esta se encuentre en su poder.
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Objetos Mágicos Legendarios
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Yelmo de Disrupción
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Bastón Aquí-Acullá

��	
­�������������

������������������������������������������������������������
����������������©��������
����������§�©�����������������
������������������������


��������������������������§�����������������������������
�����������������������������������������������������������
�������������������������������������������������������������
�������������§¨¥¥������������

��������������������������������§����������������������������
�������������������������������������������������������������

���������������������������������������������������������������
������������������������������
������������������������
���������������������������������
��������������������������
�����������������ª��������������
�©����������������
���������
����������������������������������������������������������������
�������������������������������������������������������������
������������

���������������������������������������������������������
�����������������������������������������������������������
�������§���������������������
������������������������������
�������������������������������������������������� �����������
�������������������������������������������������������������
����������������������� ���������������������������������������
����������������������������������	�����������������������������
������«©�������

�

��	
­��� ���������

�����������	�����­�

   Golpe Vengador. Puede usar una acción para romper el bastón 
golpeándolo contra el suelo, ejecutando un golpe vengador. El 
bastón queda destruido, liberando las cargas restantes en una 
ola explosiva que se expande en una esfera de 30 pies de radio, 
centrada en el propio objeto.
Szass Tam es transportado inmediatamente al plano de las sombras, 
librándose de la explosión. Si no puede transportarse, recibe  daño 
de fuerxza igual a 16 veces el número de cargas restantes en el 
bastón. Todas las demás criaturas dentro del área de efecto deberán 
hacer una tirada de salvación de Destreza CD 17. Aquellos que fallen 
la tirada reciben daño equivalente a la distancia al punto de origen 
de la explosión, como se ve a continuación:

10 pies o menos; 8 veces el número de cargas restantes.
11 a 20 pies; 6 veces el número de cargas restantes.
21 a 30 pies; 4 veces el número de cargas restantes.

Si superan la tirada, reciben la mitad del daño. 

–Hoja de Mago Rojo. Forjada por los Magos Rojos mediante un 
proceso secreto que solo ellos conocen, esta sombría daga de 
acero extrae su poder del Plano Negativo. Cuando golpeas a una 
criatura con un ataque cuerpo a cuerpo usando esta daga mágica, 
el objetivo sufre 3d12 de daño necrótico adicional.

Una criatura reducida a 0 puntos de golpe por esta arma muere 
y no puede ser resucitada de entre los muertos excepto por una 
deidad o por una criatura que usa una Tablilla de Despertar para 
lanzar el verdadero conjuro de resurrección. 

Lanzamiento de Conjuros

Trucos (a voluntad). Mano de Mago, Prestidigitación, Toque 
Helado, Rayo de Escarcha, Descarga de Fuego, Piedad con los 
Moribundos.

Nivel 1 (4 espacios). Detectar Magia, Infligir Heridas, Proyectil 
Mágico, Escudo, Falsa Vida, Ola Atronadora, Rayo Nauseabundo.

Nivel 2 (3 espacios). Detectar Pensamientos, Flecha Ácida de Melf, 
Imagen Múltiple, Invisibilidad, Dulce Descanso, Rayo Debilitador, 
Sordera/Ceguera.

Nivel 3 (3 espacios). Animar a los Muertos, Bola de Fuego, Contrahe-
chizo, Disipar Magia, Hablar con los Muertos, Imponer Maldición, 
Revivir, Toque Vampírico.

Nivel 4 (3 espacios). Marchitar, Puerta Dimensional.

Nivel 5 (3 espacios). Escudriñar, Nube Aniquiladora, Alzar Muertos, 
Contagio.

Nivel 6 (2 espacios). Desintegrar, Globo de Invulnerabilidad, 
Relámpago en Cadena, Círculo de Muerte, Crear Muerto Viviente,  
Urna Mágica, Dañar, Mal de Ojo.

Nivel 7 (2 espacios). Dedo de la Muerte, Resurrección, Desplaza-
miento entre Planos.

Nivel 8 (1 espacio). Dominar Monstruo, Palabra de Poder: Aturdir, Clon.

Nivel 9 (1 espacios). Palabra de Poder: Matar, Proyección Astral.

Truco. Szass Tam lanza un truco.

Toque Paralizante. (Costo 2 Acciones). Szass Tam usa su 
Toque Paralizante.

Mirada Aterradora (Costo 2 Acciones). Szass fija su mirada en 
una criatura situada a 10 pies o menos, dentro de su rango 
de visión.
El Objetivo deberá superar una Tirada de Salvación de Sabi-
duría CD 18 contra este efecto mágico o estará Asustado 
durante 1 minuto. La criatura asustada puede repetir la 
Tirada de Salvación al final de cada uno de sus turnos, 
librándose del efecto si tiene éxito. Si un objetivo supera la 
Tirada de Salvación o el efecto termina, será inmune a la 
mirada del liche durante las próximas 24 horas.

Perturbar Vida (Costo 3 Acciones). Todas las criaturas que no 
sean muertos vivientes que se encuentren a 20 pies o menos 
de Szass Tam deberán realizar una Tirada de Salvación de 
Constitución CD 18 contra este efecto mágico, recibiendo 21 
(6d6) de daño necrótico si la fallan, o la mitad de ese daño si 
la superan.

Equipo Especial

–Túnica de Zulkir. La túnica mágica de Szass le otorga una bonificación de
+4 a la CA, y +2 a todas las Tiradas de Salvación.
Si Szass Tam es destruído, la túnica se desvanece en una nube de humo os-
curo y no puede ser recuperada. Si Szass Tam vuelve a formarse, la túnica
volverá a materializarse sobre él. 

–Ficha de Plumas de Quaal, Látigo. Szass Tam puede emplear una 
acción para lanzar la ficha a un punto en un rango de 10 pies (3 m.) de él.
La ficha desaparece, y un látigo flotante aparece en su lugar. Él puede 
emplear una acción extra para realizar un ataque de conjuro cuerpo a 
cuerpo contra una criatura en un rango de 10 pies (3m. ) del látigo.  Con un 
bonificador de ataque de +9. Si impacta, el objetivo recibe 1d6 + 5 de daño 
de fuerza. Como una acción extra, él puede ordenar al látigo volar hasta una 
distancia de 20 pies (6 m.) y repetir el ataque  con la descripción anterior. El 
látigo desaparece por sí solo después de una hora; cuando Szass una una 
acción para desaparecerlo; o cuando Szass está incapacitado o es destruído. 

–Bastón de Poder Nocturno. (Requiere Sintonización). Si se usa como 
arma, otorga un +2 a las tiradas de ataque y daño efectuadas con él. Si 
Szass empuña el bastón, recibe una bonificación de +2 a la CA, Tiradas 
de Salvación y Tiradas de Ataque con Conjuros.

El bastón posee 20 cargas que pueden ser utilizadas para los siguientes 
propósitos: 

   Golpe de poder. Cuando impacta con un Ataque Cuerpo a Cuerpo 
usando el bastón, puede gastar una carga para infligir 1d6 de daño de 
fuerza adicional.

   Conjuros. Mientras empuña el bastón, puede usar una acción para gastar 
1 o más de sus cargas en lanzar desde éste uno de los siguientes conjuros, 
empleando su CD de salvación de conjuros y su bonificador de ataque con 
conjuros: Bola de Fuego,  (Niv. 5, 5 cargas); Cono de Frío (5 cargas); Globo 
de Invulnerabilidad (6 cargas); Inmovilizar Monstruo (5 cargas); Levitar 
(2 cargas); Muro de Fuerza (5 cargas); Proyectil Mágico (1 carga); Rayo 
Debilitador (1 carga) o Relámpago (Niv. 5, 5 cargas).
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Cuerno de Llamada a la Muerte
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Tablilla del despertar
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Hacha de Aceroscuro
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