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PRESENTACION:

on este documento he pretendido recopilar las razas del mayor

ntmero de manuales, tanto de Pathfinder, como de las ediciones

D&D 3% Ed. y D&ED 3.5, asi como de otros manuales del Siste-

ma D20, pero todas ellas adaptadas a las Reglas de Pathfinder (de
esto hablaré mis adelante).

Me animé a realizar esta recopilacién por diversos motivos, pero el
principal de ellos fue la insistencia de mis jugadores, quienes siempre
de forma continua me piden consejo para elegir una raza para sus
PJs. Otra cosa que me llevé a realizar esta recopilacién fue el exce-
lente Fosfoman, creador de la

trabajo de web y foro

http://www.rolroyce.com/, asi como de la gente que colabora en el foro.

De modo que he de darle las gracias a Fosfoman y a todos los colabo-
radores del foro, sin su trabajo y su ejemplo este documento no

existiria.

ESTRUCTURA DEL DOCUMENTO:

Este libro estd dividido en diversos bloques. Cada bloque agrupa
las razas de varios manuales, segin la relacién de estos manuales: un
bloque para las razas de Pathfinder, es decir las del escenario de
Golarion, otro para las de los manuales genéricos de D&D, y uno
por cada escenario de campana clisico de D&D vy otros juegos. A su
vez, en cada raza se indica de qué libro ha sido extraida (fuente). De
este modo, al consultar el libro siempre sabris a que manual pertene-
ce cada raza.

Ademis, en el indice he afiadido una lista con todas las razas orde-
nadas por orden alfabético con su pigina indicada, para que asi sea
mas ficil buscarlas.

ADAPTACION DE RAZAS DE D&D A PATH-
EINDER:

Las razas extraidas de manuales de Pathfinder aparecen en esta re-
copilacién tal cual aparecen en su manual original, con sus reglas
oficiales; pero no ocurre lo mismo con razas de manuales de D&D y
del Sistema d20, debido a los cambios en las reglas producidos con
Pathfinder.

A la hora de recopilar las razas y consultar diversos manuales de
D&D (ediciones 3* y 3.5) descubri un detalle: las razas de D&D vy del
Sistema d20 no se ajustan a las reglas de Pathfinder, ya que las razas
genéricas en Pathfinder son ligeramente mdis poderosas, pues la
misma raza en Pathfinder tiene mejores ajustes a sus puntuaciones
de caracteristicas que en su versién en D&D, asi como otras aptitu-
des. El ejemplo mis claro son los humanos, que en D&D no poseen
ningdn modificador a sus puntuaciones de caracteristicas pero en
Pathfinder reciben un ajuste de +2 a una de sus caracteristicas. Y lo
mismo ocurre con el resto de razas genéricas que aparecen tanto en
Pathfinder como en D&D (elfos, enanos, gnomos, medianos, semi-
elfos y semiorcos).

De este modo, las razas alternativas de D&D o de algtin escenario

(como los Kenders en Dragonlance) que incluyo en este manual han
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sido adaptadas para que sean igual de poderosas que las siete razas
comunes de Pathfinder.

Otro caso que hay que tener en cuenta es el de las razas con ajuste
de nivel en D&D. Este es un tema que debemos tener muy en
cuenta a la hora de usar razas de D&D con las reglas de Pathfinder.
En las reglas de Pathfinder no se habla de ajuste de nivel, aunque
existe algo muy parecido, pero del uso de razas poderosas de Path-
finder como PJs hablaré al comienzo del bloque siguiente, en el

apartado “Como introducir razas poderosas de Pathfinder como PJs”.

El caso es que muchas razas monstruosas o demasiado poderosas
de D&D usaban un ajuste de nivel para nivelarlas con las razas gené-
ricas (a mucha gente no le gustaba este sistema y simplemente no
dejaban usar razas con ajuste de nivel como PJ, pero siendo sinceros,
quien no se ha sentido tentado alguna vez de interpretar a una de
estas razas). Las reglas de Pathfinder lo que suelen hacer para solu-
cionar esto, es lo siguiente:

- En el caso de razas que en D&D tenian un ajuste de nivel de
+1, ahora en Pathfinder se les quita el ajuste pero todos los ras-
gos de la raza se dejan tal cual eran en D&D. Es decir, una raza
que en D&D tenia un ajuste de nivel +1 ahora en Pathfinder es
tan poderosa como una raza genérica de Pathfinder, pues tal y
como decfamos las mismas razas genéricas son mds poderosas en
Pathfinder que en D&D. Este es el caso de los Aasimar y los Ti-
flin.

- En el caso de razas que en D&D posefan un ajuste de nivel de
+2 o superior, ahora en Pathfinder les han quitado o mermado
algunas de sus capacidades, para hacerla igual de poderosa que las
demds. Este es el caso de los Drow (pero no el de los Drow No-
bles, de estos hablaré mis adelante).

De este modo, en Pathfinder muchas razas estin compensadas sin
que sea necesario aplicar dichos ajustes de nivel. Pero atin asi en
Pathfinder siguen existiendo razas mis poderosas que las demis y
que, puesto que no poseen ajuste de nivel, no parecen apropiadas
para PJ. Lo tinico que las reglas de Pathfinder aconsejan para casos de
razas mds poderosas que las demds, es que los PJs con razas normales
empiecen uno o dos niveles por encima de los PJs con razas mds
poderosas (ver el capitulo 12 del “Manual de Reglas Bdsicas de Pathfin-
der”). Pero de esto hablaré mds adelante, en el punto “Como introducir
razas poderosas de Pathfinder como PJs”.

Si quieres jugar con las reglas de Pathfinder un escenario de Cam-
pafna publicado en 3* o 3.5, las razas genéricas (como Humanos,
Elfos, Enanos, etc.) no plantean problemas, se usan las de Pathfinder
y ya estd. Pero los problemas surgen cuando queremos usar razas
exclusivas de un escenario de D&D; ya que, o bien estas razas son
algo débiles comparadas con las genéricas que aparecen en los ma-
nuales de Pathfinder, o si son monstruosas su ajuste de nivel resulta
excesivo en comparacién con las razas genéricas de Pathfinder.

Analizando lo que se ha hecho con las distintas razas en las reglas
de Pathfinder, planteo dos opciones para adaptar a Pathfinder las
razas exclusivas de un Escenario de Campafia de 3* 0 3.5: 1

- Para razas normales (sin ajuste de nivel) exclusivas de dicho
Escenario: se les puede hacer ligeramente mis poderosas, afia-
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diéndoles alguna caracteristica de raza, dindole un mejor ajuste
a sus puntuaciones de caracteristicas, etc.

- Para razas con ajuste de nivel: Planteo dos opciones dentro de

este tipo de criaturas:

- Podemos seguir usando el sistema de ajuste de nivel, pero
deberfamos reducir el ajuste de nivel de la raza en un pun-
to; por ejemplo, una raza con ajuste de +2 pasaria a tener
un ajuste de +1, y una raza con ajuste de +1 pasarfa a no
tener ajuste de nivel (como los Tiflin y los Aasimar).
(Habria' que tener en cuenta que si tienen DG raciales, su
NEP seguiri siendo mayor de lo normal, pese a no tener
ajuste de nivel).

- Podemos dejar de lado el sistema de ajuste de nivel. Pero
para esto tendrfamos que hacer una reconversién profunda
de la raza, para que sea igual de poderosa que las demids ra-
zas sin tener que penalizar mediante un ajuste de nivel. El
ejemplo miés claro es el Drow, que en Pathfinder le han
quitado varias aptitudes de raza para hacerlo igual de pode-
roso que otras razas equilibradas de Pathfinder.

En las adaptaciones que iré haciendo de cada raza iré comentando

que método utilizo para adaptarla a las reghlas de Pathfinder y por-
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qué.

REGLAS Y RASGOS DE RAZA NO OFICIALES:

En algunos casos planteo reglas o soluciones no oficiales, bien por-

que sean planteadas por mi o bien porque sean reglas de D&D re-
adaptadas. Ademads, en algunos casos, planteo rasgos raciales diferen-
tes a los oficiales y otros modificadores raciales. El caso es que, tras
hacer algunos testeos en la mesa de juego, a nuestro grupo de juego
nos dio la impresién de que, comparadas con las razas estindar,
algunas razas alternativas o raras son algo débiles mientras que otras
son demasiado poderosas. En la entrada de cada raza, si es el caso,
encontrards planteados esos rasgos no oficiales. En estos casos, dichas
reglas no oficiales aparecen en cuadros de texto de tono rosa, para
diferenciarlos de los cuadros de texto azules que poseen informacién
que si es oficial. Es decir, todo lo que aparezca en un cuadro de texto
azul es oficial, y todo lo que aparezca en un cuadro rosa es no oficial.

Recuerda que todas las adaptaciones de las razas de D&D a las re-
glas de Pathfinder, asi como las modificaciones que pueda plantear
en razas de Pathfinder, son adaptaciones libres realizadas por mi, de
modo que td y tus jugadores podéis modificarlas como queriis, y
sois libres de usarlas como mds se adapten a vuestro juego.

Por dltimo, sefialar que en aquellos casos en que el manual al que
pertenecen las razas estd editado en inglés, he anadido el nombre de
la raza en inglés junto al nombre en castellano.

Presentacion.



INTRODUCCION:

as razas de cada mundo (ya sea Golarion, el escenario por defini-
cién de Pathfinder, u otro escenario de campafa de D&D) sue-
len representar una mezcla diversa de culturas, tamafios, aptitu-

des, y apariencias.

Después de generar las puntuaciones de caracteristica basicas del
personaje, el siguiente paso en el proceso de creacién es seleccionar
la raza del mismo. En esta recopilacién se presentan una amplia
variedad razas entre las que puedes escoger.

Escoger la raza de tu personaje es una de las decisiones mis impor-
tantes que tienes que hacer. Conforme tu personaje se haga mds
poderoso, serds capaz de diversificar sus aptitudes seleccionando
diferentes clases, habilidades, y dotes, pero s6lo puedes escoger raza
una vez (a menos que intervenga alguna forma de magia poco usual,
como la reencarnacién). Por supuesto, cada raza se adapta mejor a un
papel especifico: los enanos son mejores guerreros que hechiceros,
mientras que los medianos no son tan buenos como barbaros como
los semiorcos. Ten en cuenta las ventajas y las desventajas de cada
raza al elegir. Si bien puede ser divertido interpretar una raza contra
su rol habitual, no es tan divertido subir tres niveles a un personaje y
luego darse cuenta de que el que querifas interpretar hubiera funcio-

nado mejor con una raza enteramente distinta.

DESCRIPCION DE LAS RAZAS:

Cada una de las razas se presenta en el mismo formato, empezando
con una descripcién generalizada del papel que dicha raza juega en
su mundo o escenario de campana, seguido por la descripcién fisica
de un miembro normal de la misma, un breve repaso de su sociedad,
y unos cuantos comentarios acerca de las relaciones de dicha raza con
las otras de su mundo. Aunque la raza no obliga a escoger ni una
religién ni un alineamiento por encima de otro, se mencionan las
elecciones tipicas para cada una. Después sigue una discusién acerca
de por qué un miembro de la raza en cuestién puede decidirse por la
vida llena de peligros del aventurero, y finalmente hay unos cuantos
ejemplos de nombres de varén y de mujer de cada raza.

Cada una de las razas dispone también de un conjunto de aptitudes
especificas, bonificadores, y otros ajustes que se aplican a todos los
miembros de la misma. Esos son los “rasgos raciales” del personaje. Asi
raza posee unos modificadores a las puntuaciones de caracteristica,
que se aplican una vez se han generado, tal y como se describe en el
Capitulo 1 del “Manual de reglas bdsicas de Pathfinder”. Estos modifica-
dores pueden aumentar una puntuacién de caracteristica por encima
de 18, o reducirla por debajo de 3, aunque tener una puntuacién tan
baja en cualquier caracteristica es algo a evitar, puesto que no hay
ruta mis segura a la muerte de un personaje que una Constitucién
excesivamente baja, ni ruta mis segura a la frustracién que un perso-
naje que no puede hablar porque su Inteligencia es menor que 3.
Deberias contar con la aprobacién de tu DJ antes de interpretar a un
personaje con cualquier puntuacién de caracteristica menor que 3.

Las razas que encontraris en esta recopilacién tienen aptitudes,
personalidades y sociedades enormemente distintas. Algunas son
bastante similares (no se desvian demasiado del patrén humano, y

todas sus aptitudes son aproximadamente iguales y equilibradas).

InfroDvUCCiOm.

Pero tal y como ya comenté en la presentacién, en los diversos mun-
dos y escenarios de campaiia hay otras razas mis poderosas y exdti-
cas. Tal y como se dice en el “Manual de Reglas Bdsicas de Pathfinder”,
«Pathfinder estd construido y equilibrado con la expectativa de que todos los
jugadores empiecen de una forma aproximadamente igual, pero hay reglas y
directrices para jugar con razas mds poderosas o mds inusuales en el Capitulo
12 del “Manual de Reglas Bdsicas de Pathfinder”». De todos modos para
cada raza poderosa haré un planteamiento especifico para cada caso.

Las razas extraidas de manuales de Pathfinder aparecen en esta re-
copilacién tal cual aparecen en su manual original. Puede que en
algtin caso realice alguna aclaracién o planteamiento, pero esto siem-
pre aparecerd a modo de cuadro de texto o similar para destacar que
es algo no oficial, y asi diferenciarlos de las reglas oficiales. En resu-
men, todas las razas extraidas de manuales de Pathfinder que apare-
cen en este documento son oficiales.

COMO INTRODUCIR RAZAS PODEROSAS DE
PATHFINDER COMO P]s:

Tal y como ya decfamos antes, en las reglas de Pathfinder no se
habla de ajuste de nivel. En el “Manual de Reglas Bdsicas de Pathfinder”
(Capitulo 12) y en el “Bestiario 1; Pathfinder” (pigina 313) se plantean
diferentes soluciones, lo cual no deja demasiado claro como introdu-
cir razas mis poderosas de Pathfinder como PJs.

En caso de que la raza que se quiera interpretar tenga dados de gol-
pe por ser monstruoso el “Bestiario 1; Pathfinder” plantea lo siguiente:
se toma su VD y todos los PJs que pertenezacan a razas si equilibra-
das deberfan empezar la partida a un nivel de clase igual a dicho VD,
es decir, se trata el VD del monstruo como niveles de clase al deter-
minar el nivel total de cada PJ compafero (en esencia esto funcian
casi igual al ajuste de nivel que se usaba en D&D). Por ejemplo para
introducir de forma equilibrada a un PJ minotauro (VD 4) dentro de
un grupo de PJs de nivel 6°, el P] minotauro podria tener 2 niveles
de clase, lo que sumado a su VD haria un total de 6 niveles. Y luego
plantea que ha medida que el grupo va ganando niveles, el P] mino-
tuaro vaya acercindose a los niveles del grupo.

Pero por otro lado, en el “Manual de Reglas Bdsicas de Pathfinder” se
plantea lo siguiente:

“[...] Debes decidir lo exdtico que quieres que sea tu mundo desde el princi-
pio. Pathfinder supone como linea base que todos los PJs, y por lo tanto la
mayoria de los PNJs, del mundo civilizado pertenecen a una de las 7 razas
presentadas en el apartado anterior. Podrias querer estrechar estas opciones:
quizd sélo hay humanos en tu mundo, o quizd una o mds de las razas anterio-
res es lo suficientemente rara como para ser casi una leyenda. En estos casos,
deberias informar a los jugadores de que sus elecciones de raza son reducidas.

En el otro extremo, quizd tu mundo sea mucho mds extravagante que el tipi-
co. En este caso, podrias permitir que los personajes interpretados por los juga-
dores pertenecieran a razas diferentes a las detalladas anteriormente. El Bestia-
rio tiene muchas razas no estdndar para escoger, pero deberias tener en cuenta
que la mayoria son significativamente mds poderosas que las presentadas en el
apartado anterior. Cualquier raza que posea Dados de Golpe raciales proba-
blemente sea demasiado potente para la mayoria de camparias. Como regla



general, deberias aconsejar los jugadores que escojan razas de potencia aproxi-
madamente igual, utilizando los DG raciales de una criatura (no su VD).
Los personajes que quieran interpretar razas estandar deberian empezar enton-
ces a un nivel superior, de forma que sus DG totales coincidan con los DG

mayores de una raza no estindar del grupo. [...]”

Es decir, segtin el “Manual de Reglas Bdsicas de Pathfinder”, los PJs
pertenecientes a razas estindar o equilibradas tendrfan que tener un
nivel de personaje igual a la cantidad de DG del PJ monstruoso.

Con todo esto, en las reglas de Pathfinder hay confusién a la hora
de cémo introducir una raza poderosa en el juego. Se seguimos el
consejo del “Bestiario 1; Pathfinder” al introducir a un PJ] minotauro de
2° nivel en un grupo, los otros PJs del grupo y que pertenezcan a
razas equilibradas deberfan estar en el nivel 6° para que el grupo
estuviera equilibrado. En cambio, si seguimos el consejo del “Manual
de Reglas Bdsicas de Pathfinder” en el mismo caso los PJs de razas equi-
libradas deberfan estar en el nivel 8° para que el grupo estuviera
equilibrado, puesto que el minotario tendria 6DG por monstruo.

Por otro lado, en el “Manual de Reglas Bdsicas de Pathfinder” hay un
cuadro de texto que plantea una tercera opcién (ver el cuadro de
texto azul de esta misma pagina), pero esta opcidn trata como igual a
razas mosntruosas con DG raciales (como el Osgo con un VD de 2y
3 DG) y a razas sin DG (como el Drow y el Enano Duergar, ambos
sin DG raciales con un VD de 1/3 si no poseen niveles de clase). Est4
claro que un osgo sin niveles de clase es mds poderoso que un drow
sin niveles de clase. Por lo que, personalmente, esta solucién tampo-
co me convence. Aun asi, de lo planteado en el recuadro hay una
cosa con la que si que estoy de acuerdo: el primer listado de razas no
comunes que s{ se consideran equilibradas (aasimar, tiflin, etc.).

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.
Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

InfroDvCCiON,

Razas alternativas:

En el segundo capitulo del primer bloque tienes a tu dispo-
sicién las siete razas genéricas y estindar para jugar a Path-
finder RPG, las que aparecen en el “Manual de Reglas Bdsicas
PAthfinder RPG”: Elfo, Enano, Gnomo, Humano, Mediano,
Semielfo y Semiorco. Pero a tu disposicidn tienes otras razas
menos comunes. Aunque sélo los directores de juego mds
experimentados deberfan plantearse el permitir que los juga-
dores interpreten razas diferentes a las citadas anteriormente,
pero si quieres empezar a experimentar, las siguientes razas
del “Bestiario 1 Pathfinder RPG” son buenas elecciones para
razas préximas en potencia a las que se describen anterior-
mente:

* Aasimar

* Canijo

* Goblin (Trasgo)

* Hobgoblin (Gran Trasgo)

* Kébold

* Orco

* Sirénido

* Tengu

* Tiflin

Las siguientes razas son algo mdis poderosas, debido al

hecho de tener Dados de Golpe raciales, modificadores
excepcionales a las puntuaciones de caracteristica, ataques
naturales, u otras aptitudes poco usuales. Estas razas estin
previstas como enemigos monstruosos, no como razas de PJ,
y si permites a los jugadores que interpreten a una de esas
criaturas, deberfas permitir a los jugadores que hayan escogi-

do una de las razas de arriba o de las siete razas basicas, que
empiecen el juego a 2° nivel.

* Boggard
* Bugbear (0sgo)
* Drow (Elfo)
* Duergar
Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.

Regla de [a casa: cémo usar el sistema de “ajuste de nivel” con las reglas de Pathfinder.

Debido a que, tal y como decfamos, en Pathfinder no hay una regla o método claro para introducir razas poderosas, planteo usar el ajus-
te de nivel de D&D, aunque con algunas modificaciones. Por ¢jemplo, tal y como apuntibamos antes, algunas razas de Pathfinder que
también existian en D&D y que antes tenian un ajuste de nivel de +1, ahora en Pathfinder les han quitado dicho ajuste de nivel de +1 y
mantienen todos sus rasgos. En resumen, las razas equilibradas de Pathfinder son igual de poderosas que las que antes en D&D tenfan un
ajuste de nivel de +1, de modo que dichas razas de Pathfinder funcionan bien sin ajuste de nivel. De este modo, planteo que las siguientes
razas no comunes de Pathfinder puedan ser usadas sin miedo a que desequilibren al grupo, por lo que no harfa falta ningan ajuste: Aasi-
mar, Drow (Elfo) (en D&D esta raza sufrfa un ajuste de nivel de +2. En cambio, en Pathfinder la han modificado para que sea menos
poderosa, de modo que ahora posee unos rasgos raciales que equilibran a la raza con el resto, por lo que ahora es igual de poderosa que
una raza normal de Pathfinder y que una raza que en D&D tenfa un ajuste de nivel de +1. Otro asunto serfa el Drow noble, el cual es
demasiado poderoso y se necesitarfa aplicarle algtin ajuste de nivel), Enano Duergar, Goblin (Trasgo), Hobgoblin (Gran Trasgo), Kobold,
Oreco, Sirénido, Tengu y Tiflin.

Para razas mis poderosas planteo lo siguiente: podemos comparar la raza de Pathfinder con su versién en D&D y si ambas son iguales
pero la versién de D&D posee un ajuste de nivel de +2 o superior, podriamos equilibrarla simplemente quitindole un punto al ajuste de
nivel. Por ejemplo el Gnomo Svirfneblin, que es igual en D&D que en Pathfinder, en D&D tenfa un ajuste de nivel de +3, por lo que en
Pathfinder pasarifa a tener un ajuste de nivel de +2.Y para una raza de D&D que no aparece en Pathfinder bastarfa con quitarle un punto
al ajuste de nivel. Consultar la entrada de cada raza para ver cémo se aplica esta regla.

Fuente: No oficial.
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INTRODUCCION DEL BLOQUE:

En este primer bloque encontrards las razas exclusivas del Escena-
rio de Campana Golarion, el mundo por definicién de las reglas de
Pathfinder. Hemos de destacar que muchas de estas razas aparecen
también en los diversos escenarios cldsicos de Pathfinder, de modo
que, salvo algunas excepciones, para dichas razas se utilizarin las

reglas de la versién de Golarion.

Este bloque se organiza en varios capitulos. En el primero encon-
trards todas las estadisticas de edades, altura y peso para cada raza. En
el segundo capitulo aparecen las siete razas estindar de Golarion. A
continuacién, en el tercer capitulo, tienes a tu disposicién una serie
de razas alternativas y menos comunes, pero relativamente ficiles de
interpretar y equilibradas con las razas estindar. En el cuarto capitulo
encontrards una serie de razas mds poderosas, menos comunes, y
muy dificiles de interpretar. Y en un dltimo capitulo he incluido una
serie de razas no oficiales pero propias del escenario de Golarion, que
en su mayorfa son adaptaciones libres de monstruos de los diferentes
bestiarios de Pathfinder.

BLoQuE I: Razas pE GoLarion (PafarinpER RPG).

InfroDvVCCiOm.
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CAP. 1: ESTADISTICAS SEGUN LAS RAZAS: EDAD, PESO Y ALTURA.
Al crear un PJ o PNJ hay que determinar su edad inicial, altura, y Félido
peso. La raza del personaje y su clase influencian estas estadisticas; (Catfolk) A +1d4 t1de T2d6
consulta con tu DJ antes de crear un personaje que no esté de acuer-
G
do con ellas. (Gnomo) 40 afios +4d4 +6d6 +9d6
nome
Gripo &
EDAD: (Grippli 12 anos +1d4 +1d6 +2d6
; rippli
Puedes escoger o generar de forma aleatoria la edad de tu persona- Hombre
je. Si la escoges, debe ser por lo menos la edad minima para su raza'y 8 o 15 afios +1d4 +1d6 +2d6
su clase (consulta la tabla 7-1). Alternativamente, tira los dados indi- (Kitsune)
cados para tu clase en la tabla 7-1, y suma el resultado a la edad ”
minima de adulto para tu raza, a fin de determinar la edad. (P;;man(; 15 afios +1d4 +1d6 +2d6
uman
Tabla 7-1: edades iniciales aleatorias. Kobold
Kobold 12 afios +1d4 +1d6 +2d6
Adalid, (Kgooid),
Bardo, Alquimis- Mediano
Bruja, ta, Cléri- (Halfing) 20 afios +2d4 +3d6 +4d6
Barbaro, Convoca- go, Drui-
Edad Oriculo,  dor,Gue-  da, Inqui- .
Raza ; i i S Nagaj 20 afios +1d6 +2d6 +3d6
adulta Picaro, rrero, sidor, (Nagaji)
Hechicero Explora- Mago,
Ondi
dor, Pa- Magus, S 60 afios +4d6 +6d6 +8d6
ladin, Monje (Undine)
Pixtglarg Orco (Oro) 123t 0s +1d4 +1d6 +2d6
Aasimar 2
A Oréad
70 60 afios +4d6 +6d6 +8d6 (Orcad§ O e 0 . P
rea
Aparecido o .
A Ritid
(Fetchling) Slrios o o el (I;;f(i) 12 afios +1d4 +1d6 +2d6
B iad
“,qua % 20afos +1d6 +2d6 +3d6 Reencarna-
(Gaten) do (Samsa-  60afios +4d6 +6d6 +8d6
Cambiad rans)
e 4 152505 +1d4 +1d6 +2d6
(Changeling) Semielfo
Haloel 20 afios +1d6 +2d6 +3d6
Caminante B (Hal-clf)
40 anos +4d6 +5d6 +6d6
(Wigyane) Semiorco
il 14 anos +1d4 +1d6 +2d6
Damphiro L Lirn)
) 110 afios +4d6 +6d6 +10d6
(Dhampir) Silfo
Svih 60 afos +4d6 +6d6 +8d6
Drow 3 (Sylph)
D 110 afios +4d6 +6d6 +10d6
R Sirénido y
Merfolk 15 afos +1d4 +1d6 +2d6
Drow (erpole)
Noble 110 afios +4d6 +6d6 +10d6 Strix (Strix) 12 afios +1d4 +1d6 +2d6
(Drow
Noble) Suli (Suli) 15 afos +1d4 +1d6 +2d6
D . .
Eg 40 afios +3d6 +5d6 +7d6 Svirfneblin 1) s +4d4 +6d6 o
(Duergar) (Svirfueblin)
Efrit (Ifrit 60 afios +4d6 +6d6 +8d6 T
it (;ng“) 15 afios +1d4 +1d6 +2d6
engu
Elfo (Elf 110 afios +4d6 +6d6 +10d6 . A
Tiflin 3
Enano - 60 afios +4d6 +6d6 +8d6
40 afios +3d6 +5d6 +7d6 (Tiefling) g .
(Dwarf) ’ P n o
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i Gri Grip-
- 12 afios +1d4 +1d6 +2d6 R e 0 hhos  80Mnos  40BHOME 40 4 1d20 afios
(Goblin) pli)
Trasgo, Hombre
Gran (Hob- 14 afios +1d4 +1d6 +2d6 zorro (Kitsu- 32 afios 50 anos 65 anos 65 + 3d120 afios
goblin) ne)
Vanara B Humano B B ~ ~
14 anos +1d4 +1d6 +2d6 35 anos 53 afos 70 anos 70 + 2d2 anos
(Vanara) (Human)
Vishkanya 4 Kobold . ~ ~ ~
: 15 afios +1d4 +1d6 +2d6 20 afios 30 afios 40 anos 40 + 1d20 afios
(Vishkanya) (Kobold)
. r . Medi
‘Co‘nforme su edad agmenta, las aptitudes flSlC?.S de un personaje Sl —— SrOPTR . SEvas BEE
disminuyen, y su capacidad mental y sus puntuaciones de caracteris- (Halfling)
tica aumentan (consulta la tabla 7-2). Los efectos de cada paso de Mi
motauro
edad son acumulativos. Sin embargo, ninguna de las puntuaciones (Minotaur)
de caracteristica del personaje puede quedar reducida por debajo de 1
Nagaji (Naga-
de esta forma. H)agajl (Nagisy  Gpatos  90amios  120%Hos 120 +8d20afios
Ji
Cuando un personaje llega a la edad de venerable, tira en secreto su
Axi g ; Ondi
edad méixima (en la tabla 7-2) y anota el resultado, que el jugador no n dl‘ﬂa 150 afios 200 afios 250 afios 250 + 6d% afios
debe saber. Un personaje que llega a su edad maxima muere de viejo (Cladine)
en algin momento del siguiente afio. Orco (Orc) 20 afios 30 afios 40 afios 40 + 1d20 anos
Tabla 7-2: efectos del envejecimiento. Oréade
150 afios 200 afios 250 afos 250 + 6d% anos
Py & (Oread)
Raza T Viejo? 7€ Edad Maxima
na edad rable Ritido  (Rat-
Jolk) 20 anos 30 anos 40 anos 40 + 1d20 anos
o
Aasimar 150 afios 200 anos 250 afios 250 + 6d% anos
Reencarnado 10 s 200afios 250 a 250 + 6d% a
A id afos afos afos o afios
2 62afios  93afos  125afios 125 + 3d20 afios (Samsarans)
(Fetchling)
Semielfo y N . y
Branquiado 62 anos 93 anos 125 afios 125 + 3d20 afios
) 62afios  93afos  125afos 125 + 3d20 afios (Hal-clf)
(Gillmen)
SermicEeo 30 af 45 af 60 ai 60 + 2d10 a
Gambiad afos afos afos afios
iy ,0 35 afios 53 anos 70 afios 70 + 2d20 afios (Half-orc)
(Changeling)
Silfo (Sylph) 150 afios 200 afios 250 afos 250 + 6d% afios
Caminante ) L . -
100 afios 150 afos 200 afios 200 + 3d% anos .
(Wayang) Sirénido . B B .
35 afos 53 afos 70 afios 70 + 2d20 afos
(Merfolk)
Damphiro £ ~ _ =
[ 175 anos 263 afios 350 afios 350 + 4d% afios /|
(Dhampir) Strix (Strix) 20 anos 30 afnos 40 anos 40 + 1d20 anos
Derro (Derro) Suli (Suli) 35 anos 53 afios 70 afos 70 + 2d20 afos
Drow (Drow) 175 aflos 263 anos 350 afios 350 + 4d% anos Svirfneblin
) . 100 afios 150 afios 200 afos 200+ 3d% afios
(Svirfueblin)
Drow Noble .
175 afos 263 afos 350 afos 350 + 4d% anos
(Drow Noble) Tengu (Ten- . . ~ .
) 35 afios 53 afios 70 afios 70 4+ 2d20 afos
gu
Duergar | k, Y ~
125 afios 188 afos 250 afios 250 + 2d% anos -
(Duergar) Tiflin  (Tie- : H ~ )
fling) 150 afios 200 afios 250 afios 250 + 6d% afos
ing
Efrit (Ifrif) 150 aflos 200 anos 250 afios 250 + 6d% afos
Trasgo B ~ _ .
Elfo (Elf) 175anos 263 afos 350 aflos 350 + 4d% afios (Goblin) 20 afos 30 afios 40 afos 40 + 1d20 afos
Enano
5 5 & 5 T G
(Dwarf) 125 afios 188 afios 250 afos 250 + 2d% anos rasgo, ' ran 30 afios 45 afios 60 afios 60 + 2d10 afios
(Hobgoblin)
Félido (Cat-
3 _ = _ AV Va-
Jolk) 35 anos 53 aflos 70 anos 70 + 2d20 anos an;)lra (Va 30 afios 45 afios 60 afios 60 + 2d10 afios
o nara
- )
Gnomo ’
100 afios 150 afios 200 anos 200 + 3d% afos
(Gnome)
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Vishkanya p ¥ b - Duergar *
; 35 anos 53 anos 70 afos 70 + 2d20 anos 3'9" (1,14 m) 150 Ibs. (68 kg) +2d4  x7lbs.
(Vishkanya) V)
' A mediana edad, -1 a Fue, Des, y Con; +1 a Int, Sab, y Car. Duergar
. 37°(1,09m)  1201bs. (544kg)  +2d4  x7Ibs.
Viejo, -2 a Fue, Des, y Con; +1 a Int, Sab, y Car. M)
*Venerable, -3 a Fue, Des, y Con; +1 a Int, Sab, y Car.
Efiit (V) 5'2'(1,55m)  1101bs. (499kg)  +2d8 x5 1Ibs.
Las edades médximas son para los personajes. La mayoria de la gente EAIRCL) 0" Gty Al i) 28 X Silbs:
del mundo de juego muere de pestilencia, accidentes, infecciones, o Elfo 5'4" (1,63 m) 100 Ibs. (45,4kg)  +2d8  x31bs.
violencia, antes de llegar a la edad de venerable.
Elfa 5'4"(1,63m)  90lbs. (40,8ke) - +2d6  x3lbs.
Enano 3'9" (1,14 m) 150 Ibs. (68 kg) ~ +2d4  x7lbs.
ALTURAY PESO:
y R b R E 3'7" (1,09 120 Ibs. (54,4 k; +2d4 7 1bs.
Para determinar la altura del personaje, tira los dados de modifica- . (1,09 m) A & N "
dor indicados en la tabla 7-3, y suma el resultado en pulgadas Félido 410" (1,47m)  1201Ibs. (54,4kg)  +2d10  x51bs.
(1pulgada = 2,54 cm) a la altura base para la raza y el género de tu
. | . Felida 45"(135m)  85lbs. (38,6kg)  +2d10 x5 lbs.
personaje. Para determinar su peso, multiplica el resultado del dado
por el modificador por peso, y suma el resultado al peso base para la Chomo 3'0" (0,91 m) 35 Ibs. (15,9 kg) +2d4  x11b.
raza y el género de tu personaje.
Gnoma 2'10" (0,86 m) 30 Ibs. (13,6 kg) +2d4 x 11b.
Tabla 7-3: altura y pesos aleatorios. )
Gripo (V) 1'7" (0.5 m) 251bs. (113kg)  +2d4  x11b.
et Gripo (M 1'5" (0,4 20 Ibs. (9,1 k; 2d4 11b
Raza Altura base Peso base Mod. de ripo (M) 07 5 (ol kes) ;- A
RSO Hombre
410" (147m)  1001bs. (45,4kg)  +2d8  x51bs.
. zorro (M)
Aasimar
52"(1,55m)  1101bs. (49,9kg)  +2d8 x5 1bs.
W) Hombre -
45"(135m)  85lbs. (38,6kg)  +2d8  x5lbs.
zorro (M)
Aasimar
50"(1,50m)  901bs. (40,8kg)  +2d8 x5 1bs.
M) Humano 410" (1,47m) 120 1Ibs. (54,4kg)  +2d10  x51bs.
Aparecido 54" (1,63 m) 90 Ibs. (40,8 kg) +2d6  x31bs. Humana 4'5" (1,35 m) 851bs. (38,6 kg)  +2d10  x51bs. v
Aparecida 52" (1,55 m) 80 1bs. (36,3 kg) +2d6  x31bs. Kobold (V)  2'6" (0,76 m) 25 Ibs. (11,3 kg) +2d4  x11b.
Branquiado e Kobold
) 410" (1,47m)  1201Ibs. (54,4kg)  +2d10  x51bs. ™M) 2'4" (0,71 m) 20 Ibs. (9,1 kgs) +2d4  x11b.
B iad : " qn
(;Z)nqma S 45" (1,35 m) 85 Ibs. (38,6 kg) +2d10 x5 1bs. Mediano 2'8" (0,81 m) 30 Ibs. (13,6 kg) +2d4 x11b.
Mediana 2'6" (0,76 m) 25 1Ibs. (11,3 kg) +2d4 x11b.
Cambiado 4 1 (1,27 85 Ibs. (38,6 k 244 x51b
™) (1,27 m) s.(38.6kg)  + et 1 Nagaji (V)  59"(1,75m)  1801bs. (81,6kg)  +2d10  x7Ibs.
Cambia- Nagaji M) 56" (1,68m) 160 1bs (72,6ke)  +2d10  x7 Ibs.
; ag‘/) r 30'(091m)  35lbs. (159kg)  +2d4  x11lb. il 5
o
Ondina (V) 410" (147m)  1201bs. (54,4kg)  +2d10 x5 1bs.
Cami
ATINANE 10" (0,86m)  301bs. (13,6kg)  +2d4  x11Ib. Ondina
M) ™) 4'5" (1,35 m) 851bs. (38,6 kg)  +2d10  x51bs.
Damphiro 410" (1,47 m) 120 1bs. (54,4 kg) +2d10 x5 1bs.
Orco (V) 5'1" (1,55 m) 169 Ibs. (76,7 kg) +2d12  x71bs.
Damphira 4'5" (1,35 m) 85 Ibs. (38,6 kg) +2d10 x5 1bs.
Orco (M) 4'9" (1,45 m) 120 Ibs. (54,4 kg) +2d12  x71bs.

Drow (V) 5'4" (1,63 m) 100 Ibs. (45,4 kg) +2d8  x31bs.
Oréade (V) 4'0" (1,22 m) 150 Ibs. (68 kg) +2d6 x 7 lbs.

Drow (M) 5'4" (1,63 m) 90 Ibs. (40,8 kg) +2d6  x31bs.

8- 8;“‘6 39"(1,14m)  1201bs. (54,4kg)  +2d6  x71bs.
Noble (V) 5'4" (1,63 m) 100 Ibs. (45 kg) +2d8  x31bs.
Ritido 37°(1,09m)  651bs(295kg).  +2d4  x3Ibs.
P 5'4" (1,63 m) 901bs. 36kg)  +2d6  x3lbs. Ritida 34"(1,02m)  50lbs(227kg).  +2d4  x31bs.
Noble (M) 2 2 o s
ijemma’ 54"(1,63m)  1101bs. 499kg)  +248  x51bs.

10
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p CMEAMA™  gg(1,68m)  1101bs. (499kg)  +2d6  x5lbs.
a

Semielfo 52'(1,55m)  1101bs. (499kg)  +2d8 x5 1bs.

Semielfa 50'(1,50m)  90Ibs. (40,8kg)  +2d8 x5 Ibs.

Semiorco 410" (1,47 m) 150 lbs. (68 kg) +2d12 x7 lbs.

Semiorca 4'5" (1,35 m) 110 1bs. (49,9 kg) +2d12 x7lbs.
silfo (V) 52'(1,55m)  1101bs. (499kg)  +2d8 x5 1Ibs.
Silfo (M) 50"(1,50m)  90lbs. (40,8kg)  +2d8 x5 1Ibs.
Sirénido 510" (1,78m)  1451bs (65,8kg).  +2d10 x5 lbs.
Sirénida 58 (1,73m)  1351bs(61,2m)  +2d10 x5 Ibs.
Strix (V) 54"(1,63m)  1251bs(567kg)  +2d8 x5 1Ibs.
Strix (M) 52'(1,55m)  1151bs (522kg)  +2d8  x5]Ibs.
Suli (V) £10'(147m) 120 1bs. (54,4kg)  +2d10 x5 Ibs.
Suli (M) 45'(135m)  851bs. (38,6kg)  +2d10 x5 1Ibs.
Svirfieblin 5 001 m)  351bs. (159kg) 4244 x1lb.
\%)

x;ﬁ“eb““ 210" (0,86m)  30Ibs. (13,6kg)  +2d4  x1Ib.

Tengu (V) 40" (1,22 m) 65 1bs (29,5 kg). +2d6  x31bs.
Tengu (M) 310" (1,17 m) 55 Ibs (24,9 kg). +2d6  x31bs.
Tiflin (V) 410" (1,47 m) 120 Ibs. (54,4 kg) +2d10  x51bs.
Tiflin (M) 4'5" (1,35 m) 85 Ibs. (38,6 kg) +2d10  x51bs.
Trasgo (V) 2'8" (0,81 m) 30 Ibs. (13,6 kg) +2d4 x11b.

Trasgo (M) 2' 6" (0,76 m) 251bs. (11,3 kg) +2d4 x11b.

T
G 42'(127m)  1651bs (748kg).  +2d8  x51b.
Gran (V)
7
TRER 40"(1,22m)  1451bs(658kg).  +2d8  x51b.
Gran (M)

Vanara (V) 4'8" (1,42 m) 105 1bs. (47,6 kg) +2d8  x51bs.

Vanara (M) 4'2" (1,27 m) 90 Ibs. (40,8 kg) +2d8  x51bs.

Vishkanya
53" (1,6m)  85lbs. (38,6kg)  +2d8  x5lbs.
4%
Vishk
(;Z) MR 547 (1,55 m) 75 Ibs. (34 kg) +2d8 * x51bs.

NdT: 1 libra = 0,4536 kg

Fuentes:
“Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.
“Bestiario 1; Pathfinder RPG”.
“Bestiario 2; Pathfinder RPG”.
“Bestiario 3; Pathfinder RPG”.
“Guia Avanzada de Razas; Pathfinder RPG”.
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CAP. 2: RAZAS MAS COMUNES DE GOLARION.
3
2m

6

Enano Gnoma

Elfo

INTRODUCCION:

Desde el recio enano hasta el noble elfo, las razas del mundo del
juego de Pathfinder son una mezcla diversa de culturas, tamafos,
aptitudes, y apariencias. Después de generar las puntuaciones de
caracteristica basicas del personaje, el siguiente paso en el proceso de
creacion es seleccionar la raza del mismo; este capitulo presenta siete
razas diferentes entre las que escoger, que son las razas civilizadas
mids comdnmente encontradas en Pathfinder. Escoger la raza de tu
personaje es una de las decisiones mas importantes que tienes que
hacer. Conforme tu personaje se haga mis poderoso, seris capaz de
diversificar sus aptitudes seleccionando diferentes clases, habilidades,
y dotes, pero sélo puedes escoger raza una vez (a menos que inter-
venga alguna forma de magia poco usual, como la reencarnacién).
Por supuesto, cada raza se adapta mejor a un papel especifico: los
enanos son mejores guerreros que hechiceros, mientras que los
medianos no son tan buenos como birbaros como los semiorcos.
Ten en cuenta las ventajas y las desventajas de cada raza al elegir. Si
bien puede ser divertido interpretar una raza contra su rol habitual,
no es tan divertido subir tres niveles a un personaje y luego darse
cuenta de que el que querfas interpretar hubiera funcionado mejor
con una raza enteramente distinta.

Cada una de las siete razas de este apartado se presenta en el mismo
formato, empezando con una descripcién generalizada del papel que
dicha raza juega en el mundo, seguido por la descripcién fisica de un
miembro normal de la misma, un breve repaso de su sociedad, y
unos cuantos comentarios acerca de las relaciones de dicha raza con
las otras seis. Aunque la raza no obliga a escoger ni una religién ni un
alineamiento por encima de otro, se mencionan las elecciones tipicas
para cada una. Después sigue una discusién acerca de por qué un
miembro de la raza en cuestién puede decidirse por la vida llena de
peligros del aventurero, y finalmente hay unos cuantos nombres de
ejemplo de varén y de mujer de cada raza.

Cada una de las siete razas dispone también de un conjunto de ap-
titudes especificas, bonificadores, y otros ajustes que se aplican a

Humana

12

- &

Mediano  Semielfa

iz

Semiorco

todos los miembros de la misma. Esos son los ‘rasgos raciales’ del
personaje.

Cada raza dispone también de modificadores a las puntuaciones de
caracteristica, que se aplican una vez se han generado, tal y como se
describe en el Capitulo 1 del “Manual de Reglas Bdsicas de Pathfinder”.
Estos modificadores pueden aumentar una puntuacién de caracteris-
tica por encima de 18, o reducirla por debajo de 3, aunque tener una
puntuacién tan baja en cualquier caracteristica es algo a evitar, puesto
que no hay ruta méis segura a la muerte de un personaje que una
Constitucién excesivamente baja, ni ruta més segura a la frustracién
que un personaje que no puede hablar porque su Inteligencia es
menor que 3. Deberfas contar con la aprobacién de tu DJ antes de
interpretara un personaje con cualquier puntuacién de caracteristi-
camenor que 3.

Las siete razas presentadas en este apartado tienen aptitudes, perso-
nalidades y sociedades enormemente distintas, pero al mismo tiem-
po, las siete son bastante similares: ninguna de ellas se desvia dema-
siado del patr6n humano, y todas sus aptitudes son aproximadamen-
te iguales y equilibradas. Las razas que se presentan en este capitulo
son las siguientes:

* Elfo (EIf).

* Enano (Dwarf).

* Gnomo (Gnome).

* Humano (Human).
* Mediano (Halfling).
* Semielfo (Hal-elf).

* Semiorco (Half-orc).

Hay en el mundo de juego otras razas mis poderosas y exéticas,
pero Pathfinder estd construido y equilibrado con la expectativa de
que todos los jugadores empiccen de una forma aproximadamente
igual. Hay reglas y directrices para jugar con razas mds poderosas o
mads inusuales en el Capitulo 12 del “Manual de Reglas Bdsicas de Path-

¥

loieves
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s finder”, reglas que hemos comentado en la introduccién de este do-
cumento. En posteriores capitulos de este bloque encontrards razas
alternativas y menos comunes, ¢ incluso razas monstruosas, que
aunque es complicado introducirlas en el juego pueden dar riqueza a

una campafa.

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.



ELFOS DE GOLARION [ ELVES):

Los elfos, de larga vida, son hijos del mundo natural, similares en
muchas formas superficiales a las criaturas feéricas, pero también
diferentes. Los elfos valoran su intimidad y sus tradiciones vy, si bien
a menudo son lentos en hacer amigos tanto a nivel personal como
nacional, una vez un extrafio es aceptado como camarada, tales alian-
zas pueden durar generaciones. Los elfos tienen un curioso apego a
su entorno, quizd como resultado de su increfblemente larga vida, o
quizd por razones mds profundas y misticas. Los elfos que permane-
cen mucho tiempo en una regién se adaptan fisicamente para ajustar-
se a su entorno, y lo més notable de ello es que adoptan una colora-
ci6én que refleja el entorno local. Los elfos que pasan sus vidas entre
las razas de vida mds corta, por otra parte, a menudo desarrollan una

4

percepcién malsana de la mortalidad, y se vuelven cinicos,
resultado de contemplar envejecer y morir ante sus 0jos a una

J

!

oleada tras otra de compafieros.

Descripcion fisica: aunque son generalmente mis altos
que los humanos, los elfos poseen un fisico gricil y débil,
acentuado por sus orejas largas y puntiagudas. Sus ojos
son anchos y almendrados, provistos de pupilas grandes
y de colores brillantes. Si bien su ropa a menudo refleja
la belleza del mundo natural, los elfos que viven en las
ciudades tienden a vestirse a la dltima moda.

" Sociedad: muchos elfos estin muy ligados a la Natu-
raleza, y tratan de vivir en armonfa con el mundo natural.

Sin embargo, la mayoria encuentra de mal gusto manipu-

"
lar la tierra y la piedra, y en su lugar prefieren cultivar artes W\
mis bellas, estando particularmente dotados para la magia

debido a su innata paciencia.

Relaciones: los elfos son dados a menospreciar a otras
razas, tachindolas de precipitadas y de impulsivas, si
bien son excelentes jueces del caricter. Un elfo podria
NO querer a un enano como vecino, pero serfa el prime-
ro en reconocer su habilidad con la forja. Tienen a los

gnomos por curiosidades extrafias (y a menudo, peli-
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grosas), y por los medianos sienten cierta medida de piedad, puesto
que a ojos de los elfos la Pequenia gente les parece que va a la deriva,
sin un hogar tradicional. Los elfos estin fascinados por los humanos,
como evidencia el ntimero de semielfos que hay en el mundo, inclu-
so si suelen desheredar a tal progenie. Contemplan a los semiorcos
con desconfianza y con sospecha.

Alineamiento y religion: los elfos son emocionales y capricho-
sos, pero aun asf valoran la amabilidad y la belleza. La mayoria son
ca6ti cos buenos. Prefieren los dioses que comparten su amor por las
cualidades misticas del mundo: Desna y Nethys son favoritos parti-
culares entre ellos, la una por sus maravillas y su amor hacia los
lugares salvajes, y el otro por su dominio de la magia. Calistria es
quizd la més notoria de las diosas élficas, puesto que representa los

ideales élficos llevados al extremo.
B
Aventureros: muchos elfos se embarcan en aventuras por
un deseo de explorar el mundo, abandonando sus recluidos
'/ reinos boscosos para recuperar magia élfica olvidada, o buscar
reinos perdidos que milenios atrds fundaran sus antepasados.
Para los criados entre humanos, la vida efimera y libre de
ataduras de un aventurero tiene un atractivo natural. Los
elfos suelen desdefiar el combate cuerpo a cuerpo a causa de
su fragilidad, prefiriendo en su lugar escoger clases como la

de mago o la de explorador.

Nombres de vardon: Caladrel, Heldalel, Lanliss, Meir-
drarel, Seldlon, Talathel, Variel, Zordlon.

Nombres de mujer: Amrunelara, Dardlara, Faunra,
Jathal, Merisiel, Oparal, Soumral, Tessara, Yalandlara.

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.

anto de cuerpo como
zador debido al tam,
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RASGOS RACIALES ALTERNATIVOS PARA LOS EL-
FOS DE GOLARION (“GUIA AVANZADA DEL jU-
GADOR”:

Famosos por su gracia, sabidurfa y su cuasi-inmortalidad, los elfos
son tenidos en gran estima por la mayorfa de las otras razas, espe-
cialmente por su maestria con la magia y sus enciclopédicas colec-
ciones de conocimientos. Sin embargo, los miembros de esta raza a
veces se encuentran cercados y aislados por las mucho mis numero-
sas y agresivas razas jévenes. Aun asi, mientras que sus enclaves
tienden a incorporar la belleza y espiritu de su entorno, aprendiendo
y creciendo del mismo, sus aventureros llevan la fuerza y gloria de la
cultura elfa con ellos por todo el mundo, a menudo a punta de espa-
da o varita.

La clisica visién de los elfos como guardianes del bosque es correc-
ta pero incompleta, ya que se adaptan ficilmente a muchos entornos,
desde los mds duros desiertos al profundo mar. Otros acceden a
misterios y magias mis alld de los reinos abarcados normalmente por
sus parientes. Estos elfos tienen diferentes rasgos raciales que aque-
llos que se crian en un estilo de vida elfo mds tradicional.

Los elfos que escogen convertirse en aventureros suelen seguir un
camino marcial, perseguir la maestria de la magia arcana, o buscar
una carrera que combine las dos. Los elfos prefieren la sutileza al
conflicto abierto, pero estin ansiosos por exhibir su superioridad
sobre otras razas, empleando la fuerza si la sutileza y el talento son

insuficientes para la tarea.

Awventureros elfos:

Alquimista: los elfos prefieren las disciplinas arcanas clisicas so-
bre la experimentacién y pseudociencia de la alquimia, 2 menudo
ridiculizadas como una tosca imitacién de la magia tradicional. Los
alquimistas elfos suelen buscar la vida aventurera para escapar del
desprecio de sus semejantes.

Barbaro: los elfos birbaros normalmente viven en la profundidad
de desiertos o junglas, dirigidos por misticos y sabios ancianos. A
menudo se aventuran desde su tierra natal en servicio de su gente o
para ver el mundo mis alld de sus hogares.

Bardo: los elfos aman el arte en todas sus formas. Sus profundas
arias, poesfa antigua y elegantes bailes son la envidia del publico
culto, al igual que su sutileza con las armas es la envidia de los gue-

Ireros comunes.

Bruja: tratan con poderes de la tierra inescrutables, sin
edad, las brujas elfas mezclan su com-
prension de la naturaleza y maestrfa
mégica en potentes maleficios y
Muchas |

relaciones

extrafnos arcanos.

desarrollan con
criaturas de su tierra natal,
tomandolos como familiares para
fortalecer aun mds sus vinculos con la

tierra.

. Caballero: los caballeros elfos tienen una
larga tradicién en las antiguas casas nobles,

persiguiendo y protegiendo el

v
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honor con elegancia. Sus elegantes monturas muestran tanto resis-
tencia como devocion.

Clérigo: los clfos siguen muchas religiones, y debido a su larga
vida muchos se ven a si mismos como bendecidos por los dioses.
Muchos representan filosoffas naturalistas o antiguos patrones divi-

nos que encarnan los rasgos de su pueblo.

Convocador: los elfos tienen una larga tradicién de alianza con
criaturas mdgicas por su afinidad con las artes misticas. Aunque
menos numerosos que hechiceros o magos, los convocadores estin
bien representados en los ejércitos elfos, sus eidolons son a menudo
delicadas criaturas de engafosa fuerza y poder

Druida: los elfos tienen un vinculo instintivo con la naturaleza y
los misteriosos espiritus que en ella habitan, algunos incluso veneran
a esos poderes, fuerzas naturales con las que se unen, quedando
unidos a la naturaleza mediante ellas.

Explorador: Los elfos son cazadores y batidores excepcionales, en
sintonfa con el medio ambiente, altamente conscientes de su entor-
no, y siempre dispuestos a proteger sus tierras de origen o castigar a
los que interfieran en sus dominios.

Guerrero: los elfos guerreros son respetados por su ligereza de
pies, delicada y mortal precisién, y maestria en tradiciones marciales
de cientos de afios de antigiiedad.

Hechicero: la magia canta en la sangre de todos los elfos, y todas
las lineas de sangre de hechicerfa pueden ser encontradas entre ellos,
aunque rara vez los hechiceros se ganan el respeto del que disfrutan
los magos.

Inquisidor: aunque los elfos como raza premian la libertad e indi-
vidualidad, también son grandes tradicionalistas y muy suspicaces
con los ajenos. Los inquisidores elfos no son amados, pero sus jui-
cios y autoridad son respetados.

Mago: los elfos cultivan una antigua tradicién de saber e investiga-
cién migica en todos los campos de especializacién. Para aquellos
con talento para destacar, la magia es uno de los mis seguros cami-
nos para el prestigio en la sociedad elfa.

Monje: los elfos son contemplativos por naturaleza y aprecian a los
que se centran en la paz interior y la tranquilidad mental. Los monjes
elfos suelen adoptar mantras intemporales y ejemplos de equilibrio y
sutileza en la naturaleza como gufas.

Oriéculo: los oriculos elfos son muy comunes y altamente respe-
tados como guardianes de los misterios de los ancestros de su gente y
de secretos que anteceden al mundo de
incontables razas mis jévenes.

Paladin: los paladines elfos
adoptan y defienden los an-
cestrales mandatos de sus
deidades,

pueblo vy tierras de todos aque-

defendiendo  su

llos que quieren despojarles de
sus tierras sagradas.

Picaro: si bien ladrones, bandidos y
similares son raros en la sociedad elfa, los
picaros elfos son comunes como batidores, infil-
trados e incluso asesinos.
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Opciones de clase predilecta: * A

En lugar de recibir un rango adicional en habilidades o un punto
de golpe cada vez que gana un nivel en una clase predilecta, un elfo
tiene la opcién de escoger entre una serie de otras bonificaciones,
dependiendo de su clase predilecta. Las siguientes opciones estin
disponibles para todos los elfos que tienen la categoria predilecta en
la lista, y a menos que se indique lo contrario, la bonificacién se
aplica cada vez que seleccione la recompensa que figura en la cate-
gorfa predilecta.

Barbaro: suma 1 a la velocidad base del elfo. En combate esto no
tiene efectos salvo que el elfo haya seleccionado esta recompensa 5
veces (u otro incremento de 5); una velocidad de 34 pies es efectiva-
mente lo mismo que una velocidad de 30 pies , por ejemplo. Este
bonificador se apila con el rasgo de clase de movimiento ripido y se
aplica s6lo bajo las mismas condiciones que dicha habilidad.

Bardo: suma + 1 a la DMC del elfo cuando resista un intento de
desarmar o romper arma.

Caballero: suma +1 punto de vida a la montura del caballero. Si
el elfo reemplaza alguna vez esta montura, la nueva montura gana
esta bonificacién de puntos de golpe. Estos bonificadores sélo se
aplican a una montura individual ganada como parte de la clase de
caballero.

Guerrero: suma + 1 a la DMC del elfo cuando resista un intento

de desarmar o romper arma.

Explorador: escoge un arma de la siguiente lista: arco largo, espa-
da larga, estoque, arco corto, espada corta o cualquier arma con
“elfo” en su nombre. Suma un bonificador de circunstancia de +1/2
a las tiradas para confirmar un critico con esa arma (bonificador
miéximo de +4). Esta bonificacién no se apila con Soltura con criti-
cos.

Hechicero: selecciona un poder de linea de sangre a nivel 1 que
normalmente se pueda usar un ndmero de veces al dfa igual a 3 + el
modificador de Carisma del hechicero. El hechicero suma +1/2 al

namero de usos al dia a ese poder de linea de sangre.

Mago: selecciona un poder de escuela arcana a nivel 1 que nor-
malmente se pueda usar un ndmero de veces al dia igual 2 3 + el
modificador de Inteligencia del mago. El mago suma +1/2 al nime-

ro de usos al dia a ese poder de la escuela arcana.

Fuente: “Guia Avanzada del Jugador; Pathfinder RPG”.
(http://rolroyce.com/).
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ENANOS DE GOLARION [ DWARES): historia de violencia tan antigua como ambas razas. En general, los

enanos desconfian de los semiorcos y los evitan. Creen que los me-

Los enanos son una raza estoica y adusta, atrincherada en ciudades dianos, los elfos y los gnomos son demasiado frigiles, cambiantes o

xcavadas en el corazén de las montafias, y ferozmen rmin; . .
excavadas en el corazén de las montafias, y ferozmente dete ada ¢ onines’ para ser dignos de un respeto adecuado. Con los humanos

rechazar las depredaciones de razas salvajes como los orcos y los . .
arrechiazar 38 cypredaciones de razasiselQlesiiRiol I0SIOTCoS Ty 0 es con quienes los enanos conectan mejor, puesto que la naturaleza

rasgos lins). Mis lquier otra raza, los enanos han =¥ - . . g p :
trasgos (goblins). Més que cualquicr ofraiia2aiesienanos han adqu industriosa y los recios apetitos de estos son los que mds se aproxi-

rido la reputacion de ser artesanos de la tierra, adustos y desprovistos | 1446l enano.

de humor. Se podria decir que la historia enana da forma a la oscura

: 7y q Alineamiento y religion: a los enanos les gufan el honor y la tra-
disposicién de muchos de ellos, puesto que residen en altas mon- yrelg g y

3 ] : e dicién y, aunque se les satiriza a menudo como orgullosos, tienen un
tafas y en peligrosos reinos bajo tierra, constantemente en guerra

Zontra los gigantes, los gablin'y otros horrores parecidos. fuerte sentido de la amistad y de la justicia, y quienes se ganan su

conflanza saben que, si bien trabajan duro, también saben disfrutar a

Descripcién fisica: los enanos son una raza baja y robusta, y sue- ), grande, en especial si hay cerveza de por medio. La mayoria de los

len medir 1 pie (30 cm) menos de altura que la mayorfa de los huma- ., 00 o legales buenos, y prefieren adorar a dioses cuyos precep-

nos, con una masa corporal ancha y compacta, que justifica su recia . . .
’ 1R y pacta, que tos encajen en esos rasgos, siendo Torag uno de sus favoritos, aun-

apariencia. Tanto los enanos como las enanas se enorgullecen de la que Abadar y Gorum también son elecciones comunes.

longitud de su cabello, por lo que los varones a menudo decoran su

: Qe Aventureros: aunque los aventureros enanos son raros compara-
barba con una gran variedad de broches y trenzas intrincadas. Un q p

g . dos con los humanos, se les puede encontrar en la mayorfa de
enano totalmente afeitado es un signo seguro de locura... o peor.

5 : . ; regiones del mundo. Los enanos abandonan a menudo los
Nadie que esté familiarizado con la raza se fiarfa de un enano

: confines de sus reductos en busca de gloria para su clan,
sin barba.

riquezas con las que enriquecer la fortaleza-hogar donde

Sociedad: las grandes distancias existentes entre sus 2 ; K
gr nacieron, o para recuperar ciudadelas enanas caidas,

ciudadelas de montafia explican muchas de las diferen- ahora en manos de sus enemigos raciales. El arte de la

i Itural xisten en | 1 los ena- : e
cias culturales que existen en la sociedad de los ena guerra enano se caracteriza a menudo por las ticticas

nos. A pesar de estos cismas, todos los enanos del de combate en tineles, y por la lucha cuerpo a cuer-

mun racterizan por mor por los trabaj »
undo se caracterizan por su amor por los trabajos po; es por ello por lo que la mayorfa de enanos

en piedra, su pasién por la artesania y la arquitectu- tienden hacia clases como la de guerrero y la de

ra basadas en piedra y metal, y por su odio feroz ERsa B

contra los gigantes, los orcos, y las diversas razas

: Nombres de varén: Dolgrin, Grunyar, Harsk,
goblin.

Kazmuk, Morgrym, Rogar.
Relaciones: los enanos y los orcos llevan mucho

. "y Nombres de mujer: Agna, Bodill, Ingra, Kotri, Ru-
tiempo viviendo cerca unos de otros, y la suya es una

Rasgos raciales de los enanos de Golarion:
+2 a Constitucién, +2 a Sabiduria, -2 a Carisma: los enanos son a la vez duros y sabios, pero también un poco broncos.
Mediano: los enanos son criaturas Medianas, y no tienen bonificador ni penalizador debido al tamafio.

Lento y calmado: los enanos tienen una velocidad base de 20 pies (6 m), que nunca se ve modificada por la armadura ni la impedi-
menta.

Vision en la oscuridad: los enanos pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies (18 m).
Entrenamiento defensivo: los enanos tienen un bonificador +4 de esquiva a la CA contra monstruos del subtipo gigante.

Avaricia: los enanos obtienen un bonificador +2 racial a las pruebas de Tasacién hechas para determinar el precio de los objetos no
magicos, que contengan metales preciosos o piedras preciosas.

Odio: los enanos tienen un bonificador +1 a las tiradas de ataque contra criaturas humanoides de los subtipos orco y goblin, debido a
un entrenamiento especial contra dichos enemigos odiados.

Resistente: los enanos obtienen un bonificador +2 racial a las tiradas de salvacién contra veneno, conjuros, y aptitudes sortilegas.

Estabilidad: los enanos obtienen un bonificador +4 racial a su Defensa contra maniobras de combate, cuando resisten a una embestida
o intento de derribo estando de pie.

Afinidad con la piedra: los enanos obtienen un bonificador +2 a las pruebas de Percepcién para darse cuenta de trabajos en piedra
poco usuales, como trampas y puertas ocultas situadas en muros o suelos de piedra. Tienen derecho a una prueba para darse cuenta de
tales rasgos siempre que pasan a 10 pies (3 m) o menos de alguno de ellos, tanto si estin buscando activamente como si no.

Familiaridad con las armas: los enanos son competentes con hachas de batalla, picos pesados, y martillos de guerra, y tratan cualquier
arma con la palabra ‘enano’ en su nombre como un arma marcial.

Idiomas: los enanos empiezan el juego hablando enano y comiin. Los que tienen puntuaciones de Inteligencia elevadas pueden escoger
- de entre los siguientes: gigante, gnomo, goblin, infracomin, orco, y térraro.

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.
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silka, Yangrit.

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.

RASGOS RACIALES ALTERNATIVOS PARA LOS
ENANOS DE GOLARION (“GUiA AVANZADA DEL
JUGADOR”):

Conocidos como habilidosos artesanos, fieros guerreros y piadosos
clérigos, los miembros de la raza enana resultan tan diversos como
los pueblos humanos que habitan en la superficie. Ciertamente son
menos los que se orientan a las artes arcanas en comparacién a los
elfos, pero se puede encontrar una serie de poderosos clanes hechice-
ros y magos dentro de las filas enanas. Del mismo modo, algunos
enanos se vuelven hacia el robo y la astucia, asumiendo el papel de
picaro o incluso asesino.

Ademds de esta variedad en la profesién, los enanos son mds varia-
dos en sus trasfondos de lo que parece a primera vista. No todos los
enanos viven tan cerca de la superficie y reciben entrenamiento para
luchar contra gigantes. Igualmente, algunos enanos no llegan a la
mayoria de edad luchando contra trasgos y orcos, si no contra otros
enemigos igualmente amenazantes. Tales enanos podrian tener
diferentes rasgos raciales que los que se crian en un estilo de vida

mis tradicional.

AVCTH'.UTCTOS Enanos:

Los enanos que eligen convertirse en aventureros tienden a ser
personajes marciales, desde barbaros berserkers a clérigos empufian-
do un martillo. Independientemente de sus profesiones, los aventu-
reros enanos estin siempre preparados para un combate.

Alquimista: si bien muchos enanos respetables practican la al-
quimia, pocos asumen el papel de alquimista — salvo por el interés de
crear cervezas miagicas. Los enanos ven a los alquimistas como gente
extrafia, a la que es mejor evitar aunque todavia se les respete.

Barbaro: aunque sus parientes normalmente les llaman berser-
kers, los barbaros enanos son una parte valiosa de muchos ¢jércitos
enanos. Aquellos que combaten por su cuenta se convierten en
aventureros para ir en busca de mayores desatios.

Bardo: los enanos valoran su larga y gloriosa historia por encima
de todo. Los bardos enanos a menudo reciben un intenso entrena-
miento en su historia, recitando cuentos y baladas que narran su
pasado. Por supuesto, cada bardo enano también conoce al menos
una docena de obscenas canciones de borracho.

Bruja: los miembros de la sociedad enana que realizan
un pacto con un familiar y reciben el titulo de bruja lo
hacen en secreto. Sus parientes desconfian de tales
acuerdos, prefiriendo en su lugar confiar
en el poder de sus deidades.

Caballero: los caballeros enanos son casi
desconocidos; los pocos caballeros enanos
son casi exclusivamente habitantes
de la superficie, montando en

ponis o incluso jabalies gigan-

tes. Como era de esperar, muchos enanos ven a los caballeros como

gente extrafa, en la que no se puede confiar.

Clérigo: los enanos tienen un estrecho vinculo con sus dioses y
una larga tradicién de produccién de poderosos e influyentes cléri-
gos. Los enanos seleccionados para una vida de devocién son entre-
nados desde una muy temprana edad, pero tras el entrenamiento,
son libres para explorar el mundo y propagar la fe.

Convocador: la mayoria de los enanos no entiende el poderoso
vinculo entre un convocador y su eidolon, haciendo de esta una
profesiéon poco comun para la gente fuerte. Los eidolons de los con-
vocadores enanos suelen tener una apariencia similar a elementales
de tierra o gélems de hierro.

Druida: la falta general de flora bajo tierra conduce a que pocos
enanos sigan la llamada del druida. Aquellos que encuentran un
vinculo con la naturaleza son atraidos por formas de vida subterrinea
o bien se van a la superficie para adoptar los medios de vida que la
tierra les ofrece.

Explorador: los enanos son famosos por guardar rencores. No
deberfa ser ninguna sorpresa que un grupo de enanos decidan con-
vertirse en exploradores centrados en destruir a los enemigos de su
pueblo.

Guerrero: los guerreros enanos tienen una posicién de respeto y
autoridad en la mayorfa de culturas enanas. Son una necesidad de la
vida en los duros entornos subterrineos, y muchos enanos son en-

trenados en las artes marciales desde una edad temprana.

Hechicero: la sociedad enana premia a los pocos entre ellos que
reciben su poder de lineas de sangre benevolentes o nobles, pero
rechazan las manchadas por oscuras influencias.

Inquisidor: aunque no es imposible, los enanos rara vez cometen
traicién contra su propio pueblo. Como resultado, los pocos enanos
que toman el manto de inquisidor emplean la mayor parte de su
tiempo viajando por el mundo para proteger a su pueblo de amena-
Zas externas.

Mago: los enanos nunca han tenido una gran tradicién de magia
arcana, y su estudio es algo raro, aunque todavia sigue siendo mads
comun que la hechicerfa natural por nacimiento. Renunciar al entre-
namiento tradicional enano a favor de estudios arcanos marca a la
mayorfa de magos como extranos entre sus jovenes compafieros,
aunque los magos ancianos y sabios son muy respetados.

Monje: si bien muchos enanos poseen la disciplina necesaria para
asumir el papel de monje, la mayoria se vuelven a formas de combate
mis tradicionales que emplean armaduras pesadas y un hacha de
confianza. La mayorfa de monjes enanos se congregan en pequefios

enclaves de individuos de ideas afines.

Oréculo: la mayorfa de los oriculos enanos obtienen su
poder de la tierra que les rodea o de los espiritus de sus
antepasados, haciendo de ellos miembros respetados de la
sociedad enana. Si bien no son venerados como
los clérigos, los oriculos enanos suelen ser
consultados en tiempos de
crisis y llamados en ayuda en
tiempos de guerra. i
Paladin: pocos enanos aspiran‘al camino del
paladin. Combinando la devocién y las habilidades

¥



marciales, los paladines enanos tienen las mismas posibilidades de ser
tanto cruzados por los intereses enanos como de ser defensores
protegiendo bastiones enanos.

Picaro: los enanos que se inclinan hacia el arte del subterfugio,
tienden a centrarse en el trabajo con trampas y en sorprender a sus
enemigos en lugar de a vaciar bolsillos y a la charlatanerfa.

Rasgos raciales altemativos:

Los siguientes rasgos raciales pueden ser seleccionados en lugar de
los actuales rasgos raciales enanos. Consulta a tu DM antes de selec-
cionar cualquiera de estas nuevas opciones.

Enemistad antigua: los enanos han estado durante mucho tiem-
po en conflicto con los elfos, especialmente los odiados drows. Los
enanos con este rasgo racial reciben un bonificador + 1 a tiradas de
ataque contra criaturas humanoides del subtipo elfo. Este rasgo racial
reemplaza el rasgo racial de odio.

Artesano: los enanos son bien conocidos por su artesanfa superior
cuando se trata de trabajar metal y piedra. Los enanos con este rasgo
racial reciben un bonificador + 2 a todas las pruebas de Artesania o
Profesién cuando creen objetos de metal o piedra. Este rasgo racial
reemplaza el rasgo racial de codicia.

Guerrero de las profundidades: los enanos con este rasgo racial
se crecen contra las abominaciones que viven en las profundidades
bajo la superficie. Reciben un bonificador de esquiva + 2 a la CA
contra monstruos del tipo aberracién y un bonificador racial + 2 a su
BMC en los intentos hechos para apresar a esas criaturas (o para
mantener la presa). Este rasgo racial reemplaza el rasgo racial de
entrenamiento defensivo.

Guardian del saber: los enanos guardan un amplio archivo de su
historia y el mundo que los rodea. Los enanos con este rasgo racial
reciben un bonificador racial +2 en las pruebas de habilidad Saber
(historia) que se refieran a los enanos o sus enemigos. Pueden hacer
pruebas de habilidad aunque no la tengan entrenada. Este rasgo racial
reemplaza el rasgo racial de codicia.

Resistente a la magia: algunos de los mis antiguos clanes enanos
son especialmente resistentes a la magia. Los enanos con este rasgo
racial ganan resistencia magica igual a 5 + su nivel de personaje. Esta
resistencia se puede bajar durante un asalto como accién estindar.
Los enanos con este rasgo racial reciben un penalizador de -2 a todas
las pruebas de concentracion hechas en relacién con conjuros arca-
nos. Este rasgo racial reemplaza al rasgo racial de resistente.

Implacable: los enanos son hébiles abriéndose camino a través del
campo de batalla, apartando a un lado a los enemigos menores con
facilidad. Los enanos con este rasgo racial reciben un bonificador + 2
a las pruebas de Maniobras de Combate hechas para embestir o
arrollar un oponente. Este bonificador sélo se apila si tanto el enano
como su oponente se encuentran sobre el suelo. Este rasgo racial
reemplaza el rasgo racial de estabilidad.

Cantor de las rocas: la afinidad de algunos enanos con la tierra
les otorga grandes poderes. Los enanos con este rasgo racial son
tratados como 1 nivel superior cuando lancen conjuros con el des-
Criptor tierra o usen poderes concedidos por el dominio de Tierra,
los poderes de linea de sangre de la linea de sangre de elemental de
tierra, y las revelaciones de la piedra del misterio del oriculo. Esta
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capacidad no da al enano acceso temprano a los poderes basados en el
nivel; tnicamente afecta a los poderes que el enano ya puede usar sin
esta capacidad. Este rasgo racial reemplaza el rasgo racial de Afinidad
con la piedra.

Obstinado: los enanos son famosos por ser obstinados. Los ena-
nos con este rasgo racial reciben un bonificador racial + 2 a las salva-
ciones de Voluntad para resistir conjuros y habilidades sortilegas de
la escuela de encantamiento (hechizo) y encantamiento (compul-
sién). Ademis, si fallan una salvacién, reciben otra salvacién 1 asalto
mis tarde para finalizar antes de tiempo el efecto (asumiendo que
tiene una duracién mayor de 1 asalto). Esta segunda salvacién se hace
con la misma CD que la primera. Si el enano tiene una capacidad
similar de otro origen (como la capacidad de mente escurridiza del
picaro), sélo puede usar una de estas capacidades por asalto, pero
puede intentarlo también en el segundo asalto si la tirada de la pri-
mera capacidad falla. Este rasgo racial reemplaza el rasgo racial de
resistentes.

Opciones de clase predilecta:

En lugar de recibir un rango adicional en habilidades o un punto
de golpe cada vez que gana un nivel en una clase predilecta, un ena-
no tiene la opcién de escoger entre una serie de otras bonificaciones,
dependiendo de su clase predilecta. Las siguientes opciones estin
disponibles para todos los enanos que tienen la categorfa predilecta
en la lista, y a menos que se indique lo contrario, la bonificacién se
aplica cada vez que seleccione la recompensa que figura en la cate-
goria predilecta.

Barbaro: suma 1 al ndmero total de asaltos de furia al dia del ena-

no.

Clérigo: selecciona un poder de dominio ganado a nivel 1 que
normalmente es utilizable un ntimero de veces al dfa igual a2 3 + el
modificador de Sabiduria del clérigo. El clérigo anade Y2 al ndmero
de usos al dia del poder de dominio.

Guerrero: suma + 1 a la DMC del guerrero cuando resista una
embestida o derribo.

Oriéculo: reduce el penalizador de no competencia en un arma en
1. Cuando el penalizador de no competencia para un arma sea de 0
por esta habilidad, el oriculo es tratado como si tuviera la apropiada
dote de competencia con arma marcial o de competencia con arma

exdtica para esa arma.

Paladin: suma un bonificador + 1 a las pruebas de concentracién
cuando lance conjuros de paladin.

Explorador: a flade un bonificador +1 en las pruebas de empatia
salvaje para influenciar animales y bestias mdgicas que viven bajo
tierra.

Picaro: suma un bonificador %2 a las pruebas de Inutilizar Meca-
nismo con respecto a trampas de piedra y un bonificador ¥z a sentido
de las trampas en relacién a trampas de piedra.

Fuente: “Guia Avanzada

(http://rolroyce.comny/).

del Jugador; Pathfinder RPG”.
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GNOMOS DE GOLARION ( GNOMES]: res suelen llevar a menudo peinados elaborados y excéntricos.

Relaciones: los gnomos tienen dificultades para relacionarse con

Los gnomos remontan su linaje hasta el misterioso reino de las

i ’ las demis razas, tanto fisica como emocionalmente. Su humor es
hadas, un lugar donde los colores son mis brillantes, las tierras salva-

; A : : 2 U dificil de interpretar, y a menudo parece maligno o carente de senti-
jes son ain mis salvajes, y las emociones son mds primitivas. Fuerzas

g . g do para el resto de las razas, mientras que a su vez ellos tienden a
desconocidas empujaron a los antiguos gnomos hasta sa-carles de

. . . . ensar que las razas mayores son gigantes torpes y aburridos. Se
dicho reino, obligindoles a buscar refugio en este mundo; a pesar de P d A &8 pesy

. P e . llevan bien con los medianos y los humanos, pero les encanta so-
ello, ni abandonaron del todo sus raices feéricas, ni se adaptaron a la

bremanera burlarse de los enanos y de los semiorcos, a quienes la
cultura mortal. Como resultado, las otras razas ven a los gnomos

g s mayoria de gnomos cree que necesitan que les alegren. Respetan a
€Omo ajenos y extrafios.

los elfos, pero a menudo se frustran con el ritmo comparativamente

Descripcién fisica: los gnomos son una de las mis pequefias de 1, oo o] que los miembros de la raza mds longeva toman sus

las razas comunes, y generalmente miden poco mds de 3 pies (90 &) gecisiones. Para los gnomos, la accién siempre es mejor que la inac-

Itura. llo tiende hacia colores vibran mo el anaranja- Ay : :
e iczbello tend JReolores vibranfsitomo el anaranja cién, y muchos de ellos llevan consigo en todo momento diversos

do intenso de las hojas de otono, el verde frondoso de los bosques en proyectos de elevada complejidad, para mantenerse entretenidos

primavera, o los rojos oscuros y parpuras de las flores salvajes en g, 000 periodos de descanso.

plena floracién. Similarmente, sus tonos de piel van de los marrones

. Alineamiento y religiéon: aunque los gnomos son bromistas im-
terrosos a los rosas florales, frecuentemente poco relacionados con la

o v - : X ulsivos, con motivos a veces inescrutables y métodos igualmente
genética. Los gnomos poseen caracteristicas faciales altamente varia- P 2 y g

. confusos, su corazén se suele encontrar en el lugar correcto. Son
bles, y muchos poseen bocas y ojos bastante grandes, un efec-to que

! . : dados a poderosos impulsos y emociones, y se suelen encontrar en
puede ser a la vez inquietante y asombroso, dependiendo del p b % 2

- paz con el mundo natural. Los gnomos suelen ser neutrales
individuo.
uenos, pre-firiendo adorar a dioses que valoren la indivi-
b firiendo ad d 1 la ind

Sociedad: a diferencia de la mayorfa de las razas, los gno- dualidad y la Naturaleza, como Shelyn, Gozreh, Desna, y

mos no suelen organizarse a lo largo de estructuras societa- ! cada vez mis Cayden Cailean.

rias cldsicas. Son criaturas profundamente caprichosas, que

. .. - (ot 3 \ Aventureros: la propensién de los gnomos al ansia viajera
tipicamente viajan solas o con acompaiantes temporales, y que  “#gS" |

A .o, ) . les con-vierte en aventureros natos. A menudo se hacen
siempre buscan experiencias nuevas y mis excitantes. Rara-

vagabundos para ex-perimentar nuevos aspectos de la vida,

mente forman relaciones duraderas entre si o con miem-

) . / / ‘ uesto que no hay nada mis novedoso que los incontables
bros de las otras razas, emprendiendo en vez de ello oficios, r 81 p ! y d
" . Y. ; .\ peligros a los que se enfrentan los aven-tureros. Los gno-
profesiones, o colecciones con una pasién que bordea el exceso t N PO d - ] ) 25
mos compensan su debilidad fisica con una aficién por la

de celo. Los gnomos varones tienen una extrafia aficién por los |

L . hechiceria o por la interpretacién de los bardos.
sombreros y cubrecabezas poco usuales, mientras que las muje-

Rasgos raciales de [os gnomos de Golarion: S

+2 a Constitucién, +2 a Carisma, -2 a Fuerza: los gnomos son fisicamente débiles, pero sorprendentemente resistentes, y su acti-
tud les hace naturalmente agradables.

Pequeiio: los gnomos son criaturas Pequenas, que obtienen por ello un bonificador +1 por tamafio a su CA, un bonificador +1 por
tamano a sus tiradas de ataque, un penalizador -1 a su Bonificador de maniobras de combate y a su Defensa contra maniobras de combate,
y un bonificador +4 por tamafio a las pruebas de Sigilo.

Velocidad lenta: los gnomos tienen una velocidad base de 20 pies (6 m).
Vision en la penumbra: los gnomos pueden ver el doble que los humanos en condiciones de luz tenue (consulta el Capitulo 7).
Entrenamiento defensivo: los gnomos obtienen un bonificador +4 de esquiva a la CA contra los monstruos del subtipo gigante.

Magia de los gnomos: los gnomos suman +1 a la CD de cualquier tirada de salvacién contra los conjuros de ilusién que lanzan. Los
que tienen Carisma 11 o mds, también obtienen las siguientes aptitudes sortilegas: 1/dia — luces danzantes, sonido fantasma, prestidigitacion, y
hablar con los animales. El nivel de lanzador para estos efectos es igual al nivel del gnomo. La CD para estos conjuros es igual a 10 + el nivel
del conjuro + su modificador de Carisma.

Odio: los gnomos obtienen un bonificador +1 a las tiradas de ataque contra las criaturas humanoides de los subtipos reptiliano y goblin
,debido a un entrenamiento especial contra esos enemigos odiados.

Resistencia a la ilusion: los gnomos obtienen un bonificador +2 racial a las tiradas de salvacién contra los conjuros y los efectos de
ilusién.

Sentidos agudos: los gnomos obtienen un bonificador +2 racial a las pruebas de Percepcién.

Obsesivo: los gnomos obtienen un bonificador +2 racial a una habilidad de Artesania o Profesién de su eleccién.

Familiaridad con las armas: los gnomos tratan cualquier arma con la palabra ‘gnomo’ en su nombre como marcial.

Idiomas: los gnomos empiezan el juego hablando comtin, gnomo, y silvano. Los que tienen puntuaciones de Inteligencia elevadas pue-
den escoger entre los siguientes: dracénico, elfo, enano, gigante, goblin, y orco.

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.
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Nombres de varén: Abroshtor, Bastargre, Halungalom, Klomni-
te, Poshment, Zarzuket, Zatqualmie.

Nombres de mujer: Besh, Fijit, Lini, Neji, Majet, Pai, Queck,
Trig.

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.

RASGOS RACIALES ALTERNATIVOS PARA LOS
GNOMOS DE GOLARION (“GUIA AVANZADA DEL
JUGADOR”):

Los gnomos son una raza peculiar. Se toman los errores con calma,
convirtiendo las burlas en alegria y desconcertando a sus enemigos,
aunque sélo el tiempo suficiente para preparar alguna trastada a su
costa. Los gnomos adoran la magia y la musica, pero también sienten
atraccién por los artefactos, mecanismos de relojerfa y el trabajo
realizado con sus propias manos. Cualquiera que sea su pasién, los
gnomos se vuelcan en ella totalmente. Una vez obsesionado y
absorbido, un gnomo puede apenas podrid pensar en otra cosa,
aunque su mente se inclina hacia nuevas aventuras en su hogar o en

el ancho mundo.

Dada su herencia de fata, muchos gnomos adoran los lugares
salvajes, donde sus primas fatas se reinen. Sin embargo, un mayor
ntmero de gnomos evitan esos lugares en favor de las ciudades. Su
curiosidad natural y su amor por la creacién los dirigen hacia el
comercio, los negocios y las manufacturas donde pueden seguir y
fomentar los tdltimos descubrimientos. Esos gnomos a medudo
tienen rasgos raciales distintos de aquellos criados entre las rocas y

los arboles.

AVCHCUTGTOS gnomos

Los gnomos aplican su intelecto y fuerza de personalidad para
superar desafios. Aunque por lo general tienen buen humor y
tolerancia, ripidamente pueden volverse feroces si se les acorrala en

una esquina.

Alquimista: La alquimia es una de las carreras ms respetadas para
un gnomo, fusionando su amor por la magia con la teorfa practica
aplicada, todo envuelto en un campo en el que el descubrimiento es
una oportunidad cada dfa.

Barbaro: Los gnomos birbaros normalmente salen

entre los que han vivido mucho tiempo entre sus
parientes fata o las bestias del desierto, yendo casi
salvajes como espiritus encarnados de la naturaleza.

Bardo: Muchos gnomos son coleccionistas
de y

chistes, haciendo a los bardos gnomos

obsesivos historias, canciones
famosos por su vasto repertorio, entrega
enérgica y el trenzado de mdgica en sus

interpretaciones.

Bruja: Abrazando con entusiasmo poderes
antiguos y extrafios, los gnomos hacen brujas
aparentemente capaces. La mayorfa adopta

familiares extrafios o ex6ticos bien adaptados a sus

v
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personalidades.

Caballero: Aunque los caballeros gnomos son raros, prestan
honestos juramentos y pueden dominar una amplia gama de ticticas
para defender al pueblo y las tierras que aman.

Clérigo: Los suelen siervos de los dioses,

especialmente deidades de arte, musica, exploracién, descubrimiento

gnomos ser
y festejos, mezclando su fervor por la creacién con verdadero fervor
religioso.

Convocador: Los gnomos son reparadores empedernidos e
infinitamente creativos, deleitindose en el disefio y conformacién de
eidolones. Los sirvientes de los convocadores gnomo a menudo se
asemejan a las mecanismos de relojerfa o criaturas de hadas.

Druida: Muchos gnomos se cifien a la tierra y bosques, tomando
el manto de druidas y permaneciendo en estrecha comunién con
animales y los espiritus de la naturaleza.

Explorador: Los gnomos combativos muy a menudo se
convierten en exploradores, jugando con su relacién con la

naturaleza y su habilidad de comunicarse con sus creaciones.

Guerrero: Los guerreros gnomos son muy tenaces, ansiosos por
demostrar que incluso el combatiente mis pequefio puede ser un
titin en el campo de batalla.

Hechicero: El poder arcano intrinseco de la linea de sangre fata es
comun en muchas familias gnomas, aunque los hechiceros de otras
lineas de sangre surgen a menudo. La mayorfa se aceptan como
normales en su sociedad, aunque aquellos que obtienen su poder de
fuentes oscuras provocan sospechas y desprecio.

Inquisidor: Algunos gnomos aprenden la dureza del mundo y
especialmente las razas de duro corazén, todo muy personal,
vistiendo el manto del inquisidor para defender a su pueblo y
proteger sus tierras de las almas crueles.

Mago: Los gnomos tienen una amplia tradicién miégica,
especializindose en los reinos de la ilusién y la magia elemental. Son
mucho mis respetados como historiadores, investigadores vy
académicos comprometidos con ampliar los limites de la posibilidad

migica, a menudo con pasos sin precedentes.

Monje: Los gnomos son coloridos, apasionados y extravagantes
por naturaleza, adoptando esta fantasfa en su visién de la perfeccién
fisica y natural. Muchos estilos marciales gnomos se demuestran asf
impredecibles, mas parecido a bailes improvisados que a técnicas

largamente practicadas.

Oréculo: Como herederos de los antiguos espiritus fata, toman
con bastante naturalidad la devocién
oracular, interpretando los presagios de
otro mundo vy los susurros de las fuerzas

naturales.

Paladin: Los

encuentran sus vidas cambiadas por el

gnomos que
celo religioso o la pasién de proteger a los
que les rodean podrian adoptar la llamada del
paladin. La mayorfa considera su capacidad para
hablar con los animales una bendicién especial,
tanto en la comunicacién con sus monturas como en
la caza de malhechores.



Picaro: Los gnomos picaros normalmente dominan una amplia
variedad de habilidades, manejando los demis con sus carismiticas
personalidades e incluso afiadiendo un toque de magia para mejorar
sus habilidades en la creacién y derrota de cerraduras y trampas.

Rasgos raciales alternativos

Los siguientes rasgos raciales reemplazan los rasgos raciales
gnomos existentes. Consulta a tu DM antes de seleccionar
cualquiera de estas nuevas opciones.

Académico: Algunos  gnomos  estin  mas inclinados
académicamente que sus parientes. Los gnomos con este rasgo racial
ganan un +2 de bonificador en cualquier tirada de saber. Este rasgo

racial reemplaza el rasgo racial obsesivos.

Esperanza eterna: Los gnomos raramente pierden la esperanza y
siempre estin seguros que incluso las situaciones desesperadas se
resolverdn. Los gnomos con este rasgo racial reciben un +2 de
bonificador racial a las TS contra efectos de miedo y desesperacién.
Una vez por dia, después de sacar un 1 en un d20, el gnomo puede
volver a tirar y usar el segundo resultado. Este rasgo racial reemplaza
los rasgos de entrenamiento defensivo y odio contra criaturas.

Don de lenguas: A los gnomos les encantan los idiomas y
aprender aquellos con los que se encuentran. Los gnomos con este
rasgo racial ganan un +1 de bonificador a las tiradas de engafiar y

diplomacia, y aprenden un idioma adicional cada vez que ponen un

rango en la habilidadlingUistica . Este rango racial reemplaza los

rasgos entrenamiento defensivo y el odio contra criaturas.

Lingiiista magico: Los gnomos estudian idiomas tanto en sus
manifestaciones mundanas como sobrenaturales. Los gnomos con
este rasgo racial afiaden +1 a la CD de los conjuros que lancen con
el descriptor dependiente de idioma o aquellos que crean grifos,
simbolos u otra escritura migica. Ganan un +2 de bonificador racial
a las TS contra tales conjuros. Los gnomos con un carisma de 11 o
mayor también ganan las siguientes aptitudes sortilegas: 1/dia —
Marca arcana, comprensién idiomdtica, cuchichear mensaje y leer
magia. El nivel de lanzador para estos efectos es igual al nivel del
gnomo. Este rasgo racial reemplaza los rasgos de magia en los
gnomos y resistencia a la ilusién.

Reparador maestro: Los gnomos experimentan con toda clase de
dispositivos mecdnicos. Los gnomos con este rasgo racial ganan un
+1 de bonificador a las tiradas de inutilizar mecanismo y saber
(ingenieria). Se les trata como competentes con cualquier arma que
hayan creado personalmente. Este rasgo racial reemplaza los rasgos
de entrenamiento defensivo y odio contra criaturas.

Incendiario: Los gnomos con este rasgo racial se tratan como de
un nivel mayor cuando lanzan conjuros con el descriptor fuego,
usando poderes proporcionados por el dominio de fuego, usando los
poderes de lineas de sangre de la linea de sangre de elemental de
fuego o revelaciones del misterio de llama del oriculo, y cuando
determinan el dafio de bombas de alquimista que causen dafio de
fuego (esta aptitud no da a los gnomos acceso temprano a poderes
basados en nivel, solo afecta a los poderes que podrian usar sin esta
aptitud). Los gnomos con un carisma de 11 o mayor también ganan
las siguientes aptitudes sortilegas: 1/dfa — Luces danzantes, llamarada,

prestidigitacién y flamear. El nivel de lanzador para estos efectos es

22

BLoQUE I: Razas DE GoLaRion (PatuarinDER RPG).
CapP. 2: RAZAS MAS cOmMVUNES DE GoLaRiom.

igual al nivel del gnomo; las CDs estin basadas en el carisma. Este
rasgo racial reemplaza a los rasgos de magia en los gnomos y
resistencia a la ilusion.

Guardidn de la naturaleza: Los gnomos a menudo deben
proteger su hogar contra infestaciones artificiales o pestilentes. Los
gnomos con este rasgo racial consiguen un +2 de bonificador por
esquiva a la CA contra aberraciones, cienos y sabandijas, y un +1 de
bonificador en las tiradas de ataque contra ellos debido a su
entrenamiento especial. Este rasgo racial reemplaza a los rasgos de
entrenamiento defensivo y odio contra criaturas.

Opciones de clase predilecta

En lugar de recibir un rango adicional en habilidades o un punto
de golpe cada vez que gana un nivel en una clase predilecta, tienen la
opcién de escoger entre una serie de otras bonificaciones,
dependiendo de su clase predilecta. Las siguientes opciones estin
disponibles para todos los gnomos que tienen la categoria predilecta
en la lista, y a menos que se indique lo contrario, la bonificacién se
aplica cada vez que seleccione la recompensa que figura en la

categoria predilecta.

Alquimista: Afade +1/2 al numero de bombas por dia que el

alquimista puede crear.

Bardo: Afiade 1 al numero total de asaltos de interpretacién de

bardo del gnomo por dia.

Convocador: Anade +1 punto de golpe al eidolon del

convocador.

Druida: Gana resistencia a la energfa 1 contra acido, frio,
electricidad o fuego. Cada vez que el druida elija esta recompensa,
aumenta su resistencia en uno de esos tipos en 1 (miximo 10 para
cualquier tipo).

Explorador: Aflade RD 1/magia al compafiero animal del
explorador. Cada vez que elija este beneficio, la RD/magia aumenta
en +1/2 (miximo RD 10/magia). Si el gnomo alguna vez sustituye a
su compaiiero animal, el nuevo compafiero gana esta RD.

Mago: Anade +1/2 al numero de usos por dia de los poderes de
escuela arcanos. Este aumento solo se aplica a los poderes de escuela
arcana disponibles a primer nivel y se puede usar normalmente un
numero de veces al dfa igual a 3 + el modificador de inteligencia del

mago.

Picaro: Gana un +1 de bonificacién a las tiradas de inutilizar
mecanismo y usar objeto mdgico relacionadas con glifos, simbolos,
rollos de pergamino y otras escrituras migicas cada vez que gana un
nivel de picaro.

Oréculo: Trata el nivel del gnomo como +1/2 mayor a propésito
de determinar los efectos de la aptitud maldicién del oriculo.

Fuente: “Guia Avanzada

(http://rolroyce.cony/).

del Jugador; Pathfinder RPG”.


http://www.rolroyce.com/rol/DDP/Habilidades/HabLinguistica.php

HUMANOS DE GOLARION [ HUMANS):

Los humanos poseen un empuje excepcional, y una gran capacidad
para resistir y expandirse, y como tales son actualmente la raza do-
minante del mundo. Sus imperios y naciones son vastos y en cre-
ciente aumento, y los ciudadanos de dichas sociedades esculpen
nombres para si con la fuerza de la espada y el poder de los conjuros.
La humanidad se caracteriza por ser tumultuosa y diversa, y las cul-
turas humanas van desde las tribus salvajes pero honorables, hasta las
familias nobles decadentes y adoradoras del diablo en las ciudades
mis cosmopolitas. La curiosidad y la ambicién humanas a menudo
triunfan sobre su predileccién por un estilo de vida sedentario, y
muchos abandonan sus hogares para explorar los innumerables
rincones olvidados del mundo, o dirigir poderosos ejércitos para
conquistar a sus vecinos, simplemente porque pueden.

Descripcion fisica: las caracteristicas fisicas de los humanos son
tan variadas como los climas del mundo. Desde los miembros de las
tribus de los continentes meridionales, de piel oscura, hasta los asal-
tantes birbaros y de piel pilida de las tierras septentrionales, los
humanos poseen una enorme variedad de tonos de piel, tipos de
cuerpo, y rasgos faciales. En general, el color de piel de los humanos

se hace més oscu ro conforme mis cerca del ecuador viven.

Sociedad: las sociedades humanas comprenden una multi-
tud de gobiernos, actitudes, y estilos de vida. Aunque las
culturas humanas més antiguas remontan su historia a
miles de afnos en el pasado, comparadas con las socieda-
des de razas comunes como los elfos y los enanos, las
sociedades humanas parecen hallarse en un estado de
constante flujo, con imperios que se fragmentan, y nuevos
reinos reemplazando a los viejos. Por lo general, a los
humanos se les conoce por su flexibilidad, su ingenio, y su
ambicién.

Relaciones: los humanos son fértiles, y su empuje y
sus ndmeros a menudo les espolean a entrar en con-
tacto con otras razas durante brotes de expansién
territorial y de colonizacién. En muchos casos, eso con-
duce a la violencia y a la guerra, pero los humanos también
son rapidos en perdonar y en forjar alianzas con razas que no
intentan compararse con ellos o excederles en violencia. Orgu-
llosos a veces hasta el punto de la arrogancia, los humanos podr-
fan ver a los enanos como borrachos miserables, a los elfos como
esnobs cambiantes, a los medianos como ladrones cobardes, a los

gnomos como maniacos retorcidos, y a los semielfos y semiorcos

BLoQuE I: Razas pE GoLarion (PafHFinpER RPG).
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como razas embarazosas, pero la diversidad de la raza entre sus pro-
pios miembros también hace a los humanos bastante adeptos a acep-
tar a los demds tal y como son.

Alineamiento y religiéon: la humanidad es quizd la mis hete-
rogénea de todas las razas comunes, con una capacidad tremenda
tanto para grandes males como para el bien sin limites. Algunos se
rednen en vastas hordas birbaras, mientras que otros construyen
ciudades extensas que cubren varias millas. En su conjunto, la ma-
yoria de humanos son neutrales, y sin embargo tienden a congregar-
se en naciones y civilizaciones con alineamientos especificos. Los
humanos también tienen la mis amplia gama de dioses y de religio-
nes, careciendo de los ligdimenes de otras razas con la tradicién, y
listos para volverse hacia cualquiera que les ofrezca gloria o protec-
cién. Incluso han adoptado dioses como Torag o Calistria, quienes
durante milenios estuvieron mds identificados con razas més anti-
guas, y conforme la humanidad contintia creciendo y prosperando,
nuevos dioses han empezado a emerger de sus leyendas en continua

expansion.

Aventureros: la ambicién por si sola empuja a incontables huma-
nos, y para muchos las aventuras son un medio para obtener un fin,
ya sea la riqueza, la aclamacidn, el estatus social, o el saber arcano.
Unos cuantos persiguen carreras de aventureros simplemente por la
excitacién del peligro. Los humanos proceden de miles de regio-

nes y de trasfondos, y por ello pueden ocupar cualquier rol en
un grupo aventurero.

Nombres: a diferencia de otras razas, que generalmente se
cifien a tradiciones especificas y a historias compartidas, la
diversidad de la humanidad ha resultado en un conjunto
casi infinito de nombres. Los humanos de una tribu de
barbaros del norte tienen nombres muy diferentes de
quienes proceden de una nacién subtropical de marinos
y mercaderes. La mayorfa de los humanos del mundo
hablan comdn, y sin embargo sus nombres son tan

variados como sus creencias y su apariencia.

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.

Rasgos raciales de los humanos de Golarion:

+2 a una puntuacidn de caracteristica: los personajes humanos obtienen un bonificador +2 a una puntuacién de caracteristica de su
A elecc1on a la creacion del personaje, para representar su variada naturaleza.

~ Mediano: los humanos son criaturas Medianas, y no tienen bonificador ni penalizador debido al tamafio. A

elocidad normal: los humanos tienen una velocidad base de 30 pies (9 m).
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RASGOS RACIALES ALTERNATIVOS PARA LOS
HUMANOS DE GOLARION (“GUIA AVANZADA
DEL JUGADOR”):

Los humanos poseen gran adaptabilidad y expansionismo, guiados
por una fuente de ambicién e imaginacién sin fin. Estos rasgos les
han permitido expandirse por toda la superficiec del mundo, acli-
matindose a una infinita variedad de terrenos y conquistando cada
nueva frontera. Aunque a menudo son percibidos como agresivos y
destructivos las razas con mayor visién de futuro, la mayoria de los
humanos simplemente buscan usar el tiempo que se les ha condedi-
do para vivir sus vidas plenamente. Negociadores y asimiladores
hibiles, incluso aquellos que caen ante la marcha interminable de la
humanidad a menudo son absorbidos, convirtiéndose en nuevos
recursos que alimentan la cultura aventurera de la raza.

Los humanos demuestran una gran variedad en su apariencia fisica,
con tonos de piel que van desde tonos oscuros hasta pilidos como la
leche y y un pelo que recorre la gama del rubio hasta el ébano. Tam-
bién los lugares donde se les puede encontrar varfan ampliamente.
Colonos y ambiciosos exploradores humanos encuentran su camino
en los corazones de los mis yermos desiertos o hasta las frias costas
de los mares helados, incluso las sofocantes profundidades de la
tierra, todos parecen unidos en una bisqueda imposible y eterna para
registrar lo que hay mids alld del horizonte. La diversidad humana se
extiende también a cada campo de estudio a medida que su curiosi-
dad los lleva hacia oportunidades ilimitadas, siempre buscando su
dominio.

AVCTltUTCTOS humanos:

Los aventureros humanos se especializan en todos los d4mbitos. Su
talento y ambicién les conducen no sélo a tener éxito, sino a alcanzar
la grandeza, fundando legados que duren largo tiempo mis alli de su
corta esperanza de vida.

Alquimista: a veces rechazados como excéntricos y diletantes de
artes peligrosas, las habilidades pricticas de los alquimistas humanos
siempre encuentran empleo, aunque a menudo a una distancia segu-
ra de sus empleadores.

Barbaro: desde las hiimedas junglas a estepas desoladas, los birba-
ros huyen de la sociedad “civilizada”, ganando la estima por su dure-
za, la confianza en el acero y el valor indomable. Incluso en el salva-
jismo la inventiva de la raza brilla completamente, los que les lleva a
menudo a crear y dominar una amplia variedad de toscas pero mor-
tales armas y estilos de lucha.

Bardo: los bardos humanos mues-
tran poca inhibicién pero gran
alcance artistico. A menudo de-
muestran una gran curiosidad,
recogiendo cuentos ¢ historias,
construyendo su leyenda per-
sonal mientras cuentan las histo-
rias de otros.

Bruja: ¢l deseo humano de dominar
el mundo a veces conduce a

misteriosos y potencialmente

peligrosos rumbos, como el de la bruja solitaria.

Caballero: los humanos constituyen la columna vertebral de mu-
chas ordenes de caballerfa, manteniendo el equilibrio de una gentile-
za aristocritica con la dedicacién de servir a su sefior y el ideal caba-
lleresco, ganindose la estima de plebeyos y nobleza por igual.

Clérigo: los humanos creen ficilmente en los ideales mas grandes
que ellos mismos y acuden a las religiones, grandes y pequefias. Los
humanos a menudo forman conexiones personales con las deidades,
que personifican los rasgos y fuerzas que idealizan.

Convocador: modelando la vida y comandando terrores con cada
palabra, los convocadores humanos abrazan los poderes de la crea-
cién. Los eidolons bajo su mando pueden tener una gran variedad de
formas, suelen ser manifestaciones de las esperanzas o pesadillas mis
oscuras y profundas de sus amos.

Druida: el druidismo es considerado por muchos humanos como
una “vieja fe”, eterno y que todo lo abarca como el propio mundo.
Aunque algunos los rechazan como ermitaos retrasados de pie en el
camino del progreso, los druidas a menudo retinen una cantidad
tanto de cauteloso respeto como de miedo desconfiado.

Explorador: los humanos se prueban para vencer a cada tipo de
presa, lo que lleva a muchos a convertirse en diestros cazadores y
rastreadores de bestias y presas aun mds letales. Con el tiempo, mu-
chos exploradores humanos llegan a preferir la compaiia de los
animales a la de las personas.

Guerrero: los guerreros humanos cubren toda la gama de profe-
siones, desde vagabundos y soldados a espadachines y luchadores,
pero nunca son gente con la que se juega.

Hechicero: con una larga historia de lineas de sangre mezcladas,
los humanos demuestran con frecuencia un poder arcano latente. A
veces denunciados como monstruos o elogiados como prodigios, los
hechiceros deben confiar en su fuerza interior para sobrevivir.

Inquisidor: aunque capaces de la fe y la confianza, los humanos
son igualmente susceptibles a la paranoia y la desconfianza, y ordenes
completas de inquisidores sobre todo humanos se han ganado la
fama (o infamia) a través de sus purgas de criaturas peligrosas y tenaz
caza de brujas.

Mago: muchos humanos buscan poder, conocimiento y compren-
sién en los secretos de la creacidn, lo que lleva a los magos humanos
a buscar antiguos misterios de tradicién arcana y nuevas innovacio-
nes magicas. Los humanos sobresalen tanto en el dominio de deter-

minadas escuelas de magia como en los estudios mds universales.

Monje: anhelando la paz y la disciplina de la perfeccién, los mon-
jes humanos a menudo estin al margen de la sociedad. Mientras
muchos admiran a los monjes, solo los mis

” dedicados poseen la claridad y
el autocontrol para dominar sus

caminos.

Oraculo: los oriculos humanos emplean
una variedad de artes de culto para revelar
la esencia y las perspectivas del oriculo.
Lo que estos agentes videntes pueden
emplear en sus extraflas artes varia

ramente, a menudo reflejando verdades
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Carpr.

misteriosas.

Paladin: los humanos que aspiran a los ideales heroicos, buscando
la noble manera de defender a su pueblo, o simplemente aspirando a
ideas elevadas de honor y heroismo, a menudo gravitan en torno a la
clase paladin. A pesar de ser 2 menudo un camino dificil y abnegado,
los paladines humanos cargan a la vanguardia de casi cualquier cru-
zada contra las fuerzas del mal.

Picaro: ambiciosos, a veces hasta la exageracién, los picaros
humanos desaffan todos los obsticulos para obtener lo que desean.
Ya sea como asesinos sin escripulos o apuestos ladrones, muy pocos
pueden resistir los engafios y los encantos de estos granujas tan de-
terminados.

Rasgos raciales altemativos:

Los siguientes rasgos raciales reemplazan los rasgos raciales huma-
nos existentes. Consulta a tu DM antes de seleccionar cualquiera de
estas nuevas opciones.

Ojo para el talento: Los humanos tienen gran intuicién para el
potencial oculto. Ganan un +2 de bonificador a las tiradas de averi-
guar intenciones. Ademds, cuando adquieren un compaiiero animal,
montura vinculada, cohorte o familiar, esta criatura gana un +2 de
bonificador a una puntuacién de caracteristica a eleccién del perso-
naje. Este rasgo racial reemplaza el rasgo racial de dote gratuita.

Corazén de los campos: Los humanos nacidos en 4reas rurales
se usan para trabajo duro. Ganan un bonificador igual a la mitad de
su nivel de personaje a cualquier habilidad de artesania o profesion, y
una vez por dfa puede ignorar un efecto que les harfa estar fatigados
o exhaustos. Este rasgo racial reemplaza el rasgo racial de hébil.

Corazén de las calles: Los humanos de ciudades bulliciosas son
hibiles con las multitudes. Ganan un +1 de bonificador a las salva-
ciones de reflejos y un +1 de bonificador por esquiva a la CA cuan-
do estdn adyacentes al menos a otros dos aliados. Las multitudes no
cuentan como terreno dificil para ellos. Este rasgo racial reemplaza el
rasgo racial de habil.

Corazén de las tierras salvajes: Los humanos criados en la na-
turaleza aprenden por el camino dificil que solo los fuertes sobrevi-
ven. Ganan un bonificador igual a la mitad de su nivel de personaje a
las tiradas de supervivencia. También ganan un +5 de bonificador a
las tiradas de constitucién para estabilizarse cuando estin moribun-
dos y anaden la mitad de su nivel de personaje a su puntuaciéon de
constituciéon cuando determinan los puntos de golpe negativos nece-
sarios para matarlos. Este rasgo racial reemplaza el rasgo racial de
habil.

Opciones de clase predilecta:

En lugar de recibir un rango adicional en habilidades o un punto
de golpe cada vez que gana un nivel en una clase predilecta, tienen la
opcién de escoger entre una serie de otras bonificaciones, depen-
diendo de su clase predilecta. Las siguientes opciones estin disponi-
bles para todos los humanos que tienen la categoria predilecta en la
lista, y a menos que se indique lo contrario, la bonificacién se aplica
cada vez que seleccione la recompensa que figura en la categoria
predilecta.

BLoQUE I: Razas DE GoLarion (PafaFimDER RPG).

2: RAZAS MAS COMVUMES DE GOLARION.

Alquimista: Afade una formula extraida de la lista de alquimista
al libro de formulas del personaje. Esta formula debe ser al menos de
un nivel por debajo del nivel de formula mayor que el alquimista

pueda crear.

Barbaro: Anade un +1/2 de bonificador a sentido de las trampas o
+1/3 al bonificador del poder de furia supersticién.

Bardo: Afiade un conjuro conocido de la lista de conjuros de bar-
do. Este conjuro debe ser al menos de un nivel por debajo del nivel
de conjuro mayor que el bardo pueda lanzar.

Bruja: Anade un conjuro conocido de la lista de conjuros de bruja.
Este conjuro debe ser al menos de un nivel por debajo del nivel de
conjuro mayor que la bruja pueda lanzar.

Caballero: Anade +1/4 al bonificador de estandarte del caballero.

Clérigo: Anade +1 a las tiradas de nivel de lanzador hechas para
superar la RC de ajenos.

Convocador: Anade +1 punto de golpe o +1 rango de habilidad
al eidolon del convocador.

Druida: Anade +1/2 de bonificador a las tiradas de diplomacia e

intimidar para cambiar la actitud de una criatura.

Explorador: Anade +1 punto de golpe o +1 rango de habilidad al
compafiero animal del explorador. Si el explorador alguna vez reem-
plaza a su compafiero, el nuevo compafiero gana esos puntos de
golpe o rangos de habilidad de bonificacién.

Guerrero: Anade +1 al DMC del guerrero cuando resista a dos

maniobras de combate a eleccién del personaje.

Hechicero: Afiade un conjuro conocido de la lista de conjuros de
hechicero. Este conjuro debe ser al menos de un nivel por debajo del
nivel de conjuro mayor que el hechicero pueda lanzar.

Inquisidor: Afade un conjuro conocido de la lista de conjuros del
inquisidor. Este conjuro debe ser al menos de un nivel por debajo
del nivel de conjuro mayor que el inquisidor pueda lanzar.

Mago: Anade un conjuro conocido de la lista de conjuros de ma-
go. Este conjuro debe ser al menos de un nivel por debajo del nivel
de conjuro mayor que el mago pueda lanzar.

Monje: Anade +1/4 a la reserva de ki del monje.

Oréculo: Afade un conjuro conocido de la lista de conjuros del
oriculo. Este conjuro debe ser al menos de un nivel por debajo del
nivel de conjuro mayor que el oriculo pueda lanzar.

Paladin: Afade +1 a la resistencia a la energfa del paladin en una
clase de energfa (maximo +10).

Picaro: El humano gana +1/6 de un nuevo talento de picaro.

Fuente: “Guia Avanzada

(http://rolroyce.cony).

del Jugador; Pathfinder RPG”.

25



MEDIANOS DE GOLARION (HALFLINGS):

Optimistas y alegres por naturaleza, bendecidos con una suerte
enorme, y empujados por una poderosa ansia viajera, los medianos
compensan su corta estatura con una gran abundancia de valor y de
curiosidad. A la vez excitables y de trato ficil, a los medianos les
gusta mantener la calma y tener la vista puesta en la oportunidad, y
no son tan dados como algunas de las razas mis volitiles a estallidos
violentos o emocionales. Incluso en las fauces de la catdstrofe, un
mediano casi nunca pierde el sentido del humor.

Los medianos son oportunistas inveterados. Incapaces de defender-
se fisicamente de los rigores del mundo, saben cuindo plegarse con
el viento, y cuindo esconderse. Y sin embargo, la curiosidad de un
mediano a menudo supera su sentido comun, lo que le lleva a deci-

siones poco meditadas, y a escapatorias por los pelos.

Aunque su curiosidad les empuja a viajar y buscar nuevos lugares y
experiencias, los medianos poseen un fuerte sentido de la casa y el
hogar, y a menudo gastan por encima de sus medios para aumentar
las comodidades de la vida hogarena.

Descripcion fisica: los medianos alcanzan como miximo la
humilde altura de 3 pies (go cm). Prefieren ir descalzos, lo que lleva
a que las plantas de sus pies sean callosas. Matas de cabello grueso y
rizado caldean la parte superior de sus pies anchos y bronceados. Su
piel tiende hacia un color almendra, y su cabello hacia tonos claros
de marrén. Las orejas de un mediano son puntiagudas, pero propor-

cionalmente no mucho miés grandes que las de un humano.

Sociedad: los medianos no reclaman ninguna tierra como
origen de su cultura, ni controlan asentamientos mayores que
asambleas rurales de pueblos libres. Con mayor frecuencia,
habitan a las rodillas de sus primos humanos en ciudades
humanas, ganidndose la vida como pueden, de las migajas de
las sociedades mds grandes. Muchos medianos llevan una
vida perfectamente fructifera a la sombra de sus vecinos
mayores, mientras que otros prefieren vidas mas némadas en
el camino, viajando por el mundo y experimentando todo lo
que éste tiene que ofrecerles.

Rasgos raciales de [os medianos de Golarion:

BLoQUE I: Razas DE GoLaRion (PatuarinDER RPG).
CapP. 2: RAZAS MAS cOmMVUNES DE GoLaRiom.

Relaciones: un mediano tipico se enorgullece de su capacidad pa-
ra pasar desapercibido a las demds razas, y es precisamente este rasgo
el que permite a tantos medianos alcanzar la excelencia en los trucos
y en el latrocinio. Por ello, la mayoria de medianos, sabiendo bien la
visién estereotipada que otras razas tienen de ellos, se toman muchos
molestias en ser amistosos y abiertos con las razas mayores cuando
no intentan pasar desapercibidos. Se llevan bastante bien con los
gnomos, aunque la mayorfa de los medianos contemplan a estas
excéntricas criaturas con una buena dosis de cautela. Los medianos
coexisten bien con los humanos por regla general, pero como quiera
que algunas de las sociedades humanas mis agresivas valoran a los
medianos como esclavos, estos intentan no mostrarse demasiado
complacientes cuando tienen tratos con ellas. Los medianos respetan
a los elfos y a los enanos, pero estas razas suelen vivir en regiones
remotas, lejos de las comodidades de la civilizacién de las que los
medianos disfrutan, lo que limita las oportunidades de interaccionar.
Sélo los semiorcos son generalmente evitados por los medianos,
puesto que su gran tamafio y su violenta naturaleza son demasiado
intimidatorios para la mayorifa de ellos.

Alineamiento y religion: los medianos son leales a sus amigos y
a su familia, pero como viven en un mundo dominado por razas el
doble de altas que ellos, han llegado a acostumbrarse a que a veces es
necesario rebuscar entre las sobras o depender de la caridad para
sobrevivir. Como resultado, la mayorfa de medianos son neutrales.
Los medianos favorecen a dioses que animan a las comunidades
pequefias y fuertemente entrelazadas, ya sea para bien (como

Erastil), o para mal (como Norgorber).

Aventureros: su inherente buena suerte, aunada a su insacia-
ble ansia viajera, hace que los medianos sean ideales para la
vida del aventurero. Otros vagabundos de parecido caricter
tienden a unirse a la curiosa raza, en espera de que parte de
su mistica suerte se les pegue.

Nombres de varén: Antal, Boram, Evan, Jamir, Kaleb, Lem,
Miro, Sumak.

Nombres de mujer: Anafa, Bellis, Etune, Filiu, \ Lissa,

+2 a Destreza, +2 a Carisma, -2 a Fuerza: los medianos son 4giles y de voluntad fuerte, pero su reducida talla hace que sean mas
débiles que otras razas.

Pequeiio: los medianos son criaturas Pequenas, que obtienen por ello un bonificador +1 por tamafio a su CA, un bonificador +1 por
tamafio a sus tiradas de ataque, un penalizador -1 a su Bonificador de maniobras de combate y a su Defensa contra las maniobras de com-
bate, y un bonificador +4 por tamafio a las pruebas de Sigilo.

Velocidad lenta: los medianos tienen una velocidad base de 20 pies (6 m).

Sin miedo: los medianos obtienen un bonificador +2 racial a todas las tiradas de salvacién contra miedo, que se apila con el concedido
por la suerte del mediano.

Suerte del mediano: los medianos obtienen un bonificador +1 racial a todas las tiradas de salvacién.
Sentidos agudos: los mediano obtienen un bonificador +2 racial a las pruebas de Percepcion.
Pies firmes: los medianos obtienen un bonificador +2 racial a las pruebas de Acrobacias y de Trepar.

Familiaridad con las armas: los medianos son competentes con las hondas, y tratan cualquier arma con la palabra 'mediano’ en el
nombre como un arma marcial.

Idiomas: los medianos empiezan el juego hablando comin y mediano. Los que tienen puntuaciones de Inteligencia elevadas pueden
escoger entre los siguientes: elfo, enano, gnomo, y goblin (trasgoide).

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.
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Marra, Rillka, Sistra.

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.

RASGOS RACIALES ALTERNATIVOS PARA LOS
MEDIANOS DE GOLARION (“GUIA AVANZADA
DEL JUGADOR”):

A menudo pasados por alto debido a su diminuta estatura, los me-
dianos tienen una habilidad increible para colarse sin problemas en el
gran relato del mundo a su alrededor. Ripidos, hibiles y de fuerte
voluntad, se mezclan en las sociedades de otras razas donde se hacen
répidamente indispensables. Aunque a veces estin estereotipados
como fisgones y ladrones por otras razas (y con cantidad de ejemplos
para respaldar esas alegaciones), los medianos por lo general no son
ni una ni otra cosa. Miés bien, la mayoria de los medianos son adap-
tables y despreocupados, aunque su curiosidad a veces los mete en
problemas, la mayorfa de los medianos se enfrentan a la adversidad
con una tenacidad y coraje que desafia su pequefia estatura.

Los medianos raramente viven en comunidades aisladas, pero su
parentesco cultural con otros medianos (y en un grado menor con
los gnomos) crea una conexién ticita entre aquellos que saben lo que
es ser tan pequefios e ignorados en un mundo lleno de criaturas mis
grandes.

Los medianos que optan por convertirse en aventureros suelen fa-
vorecer las armas y armaduras ligeras que acompafian su destreza
natural, enfatizando en una variedad de habilidades para estar listo
para cualquier ocasién. Aunque rara vez buscan pelea, su insaciable
curiosidad a2 menudo les lleva a vagar por todas partes, y algunas
veces, directamente al peligro.

Awventureros Medianos:

Alquimista: La curiosidad natural de los medianos les lleva a ex-
perimentar, y pocas clases refuerzan esta tendencia tanto como la del
alquimista, donde los nuevos y cada vez mis incendiarios (a veces
literalmente) descubrimientos siempre estdn a la vuelta de la esquina.

Barbaro: Aunque las razas mayores podrian reirse de la idea de un
mediano birbaro, pocos lo hacen en su cara. Aunque mas débil que
otros muchos bérbaros, el furia pura de un mediano furioso puede
tomar a muchos oponentes desprevenidos.

Bardo: A los medianos les encanta cantar, bailar y celebrar, y sus
bardos son artistas magistrales con el sentido comun.
Aunque a veces trabajan en salones principales y
grandes teatros, a los bardos medianos es mucho mis
probable encontrarles en los caminos dando rienda suelta
a su pasion por lo vigjes, llevando
alegria y diversién a un publi-
co nuevo cada dfa.

Bruja: Aunque los medianos tie-
nen una reputacién de inocente ingenuidad, también
tienden a acumular secretos, y algunos siguen este
rumbo hasta,la supersticiosa llamada de la

bruja, convirtiéndose en una mujer sabia,

v
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herbolaria y enloquecida buscadora de saber.

Caballero: Los medianos pueden ser demasiado pequefos para
dominar con eficacia la equitacién, pero a lomos de un pony, un
perro de monta o una montura mis exdtica, un caballero mediano
puede volver las burlas de sus rivales sobre ellos mismos, dirigiendo
a soldados al combate con absoluta valentfa e inspirando grandes
hazafias con su habilidad y dedicacién.

Clérigo: Los medianos tienen una fidelidad permanente los unos
con los otros, y esta devocién se traslada a sus dioses. Su buen
humor, curiosidad y capacidad para integrarse en nuevas sociedades
con facilidad los hacen misioneros naturales.

Convocador: Los medianos son infinitamente curiosos y algunos
buscan el camino del convocador para explorar las multiples formas
posibles que puede tomar la vida migica. Sus eidolons generalmente
son extravagantes en sus colores, con apariencias tan salvajes como la
imaginacién de sus convocadores y algunas veces usados como mon-
turas.

Druida: Aunque los medianos tienen a apreciar las sutilezas de la
civilizacién, algunos druidas medianos encuentran consuelo e ilumi-
nacién en habitats salvajes, y otros se alfan con animales ya presentes
en las ciudades.

Explorador: Los medianos quizis no se les conozca por cazar, pe-
ro solo debido a su gran habilidad esto es pasado por alto pero solo
por aquellos que no son capaces de superar sus prejuicios. Los explo-
radores medianos son expertos en abatir caza tanto grande como
pequenia, mezclindose en los entornos salvajes tan ficilmente como
sus hermanos en el paisaje urbano, o usando su perspicacia tictica en
conjuncién con sus companeros animales de confianza (que a veces
también acttian como sus corceles).

Guerrero: Los medianos suelen ser menos sanguinarios que otras
razas, con todo todavia comprenden y aprecian el valor de un guerre-
ro entrenado capaz de defender a sus familias.

Hechicero: Los hechiceros medianos a menudo mantienen sus
habilidades maégicas ocultas hasta que son necesarias, lo mejor para
coger a sus oponentes por sorpresa y a menudo prefiriendo hechizos
para mejorar su natural persuasiéon o enormes evocaciones que hacen
que su pequeiio tamafio parezca irrelevante.

Inquisidor: Con su capacidad para mezclarse con el paisaje y es-
piar sin ser visto, los medianos recogen informacién clandestina con
bastante facilidad y esto combinado con su curiosidad los hace inqui-

sidores perfectos, especial- mente adaptados a investigar a

otras razas.

Mago: Los magos medianos a
menudo buscan secretos arcanos por
una combinacién de curiosidad y deseo
de situarse por encima de su talla fisica, y
forzar a otras razas a prestarles atencién.
£/ Como resultado, tienden a preferir los conju-
" ros llamativos y las flagrantes muestras de poder.

Monje: Muchos medianos buscan la simple vida de devo-
cién y dedicacién que es el camino del monje. Con su apariencia
placida y aparentemente inofensiva y su dedicacién al trabajo duro,
los monjes se mezclan a la perfeccién en las comunidades de media-

nos, aunque muchos asaltantes han aprendido su error después de
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atacar a un mediano desarmado.

Oraculo: Aunque los oriculos son raros entre la mayorfa de las
razas, en los lugares donde los medianos son oprimidos o esclaviza-
dos, los oriculos se vuelven mds comunes, actuando como los cen-
tros secretos espirituales de una comunidad cuando la libertad de
culto o la organizacién estin prohibidas. Los medianos oriculos a
menudo veneran a los espiritus de la tierra, la naturaleza o incluso
héroes del pasado.

Paladin: Dado el alto valor que le dan a la comunidad y al hogar,
muchos medianos aspiran ser paladines. Los enemigos que no los
toman en serio pronto aprenden su error ya que estos firmes cruza-
dos desatan la furia de los cielos sobre los que motivan el mal.

Picaro: Los picaros son el estereotipo de aventureros medianos,
haciendo su camino como jocosos narradores, astutos ladrones y
salteadores de caminos. Con su paso ligero y hibiles manos, son
ladrones y carteristas naturales, hecho que no pasa por alto por sus
detractores.

Rasgos raciales alternativos:

Los siguientes rasgos raciales reemplazan los rasgos raciales media-
nos existentes. Consulta a tu DM antes de seleccionar cualquiera de

estas nuevas opciones.

Cobarde: Mientras que la mayorfa de los medianos son valientes,
algunos son asustadizos, haciéndolos particularmente vigilantes. Los
medianos con este rasgo racial ganan un +1 a las tiradas de iniciativa
y un +1 a las tiradas de ataque cuando flanquean. Sufren un -2 de
penalizacién a las salvaciones de miedo y no ganan beneficios de
bonificadores de moral a las salvaciones de miedo. Cuando les afecta
un efecto de miedo, su velocidad base aumenta en 2 casillas y ganan
un +1 de bonificador de esquiva a la CA. Este rasgo racial reemplaza
los rasgos valientes y suerte de los medianos.

Golpe bajo: Algunos medianos entrenan ampliamente como ata-
car a criaturas mayores. Los medianos con este rasgo racial ganan un
+1 de bonificador a las tiradas de confirmacién de golpe critico
contra oponentes mayores que ellos. Este rasgo racial reemplaza al
rasgo sentidos agudizados.

Jinete: Algunos medianos se especializan en el combate montado.
Los medianos con este rasgo racial ganan un +2 de bonificador a las
tiradas de trato con animales y montar. Este rasgo racial reemplaza el
rasgo pies firmes.

Sentido practico: Los medianos se basan en el trabajo duro vy el
sentido comun. Los medianos con este rasgo racial ganan un +2 de
bonificador a cualquier tirada de Artesania o Profesién (o cualquier
habilidad de Artesania u Profesién ), asi como a las tiradas de averi-
guar intenciones y salvaciones contra ilusiones. Este rasgo racial
reemplaza a los rasgos valientes y pies firmes.

Tan rapido como las sombras: Los medianos poseen un sigilo
increible incluso mientras se mueven a través de 4dreas obstruidas.
Los medianos con este rasgo racial reducen la penalizacién por usar
sigilo mientras se mueven en 5, y reducen la penalizacién a la tirada
de sigilo por atacar desde un escondite en 10. Este rasgo racial reem-
plaza al rasgo pies firmes.
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Bajo los pies: Los medianos deben entrenar duro para luchar con
eficacia con oponentes mayores. Los medianos con este rasgo racial
ganan un +1 de bonificador de esquiva a la CA contra enemigos
mayores que ellos y un +1 de bonificador a las tiradas de salvacién
de reflejos para evitar ataques de pisotear. Este rasgo racial reemplaza
al rasgo suerte de los medianos.

Inquietud viajera: A los medianos les encanta viajar y trazar ma-
pas. Los medianos con este rasgo racial reciben un +2 de bonificador
a las tiradas de saber (geografia) y supervivencia. Cuando lanzan
conjuros o usan aptitudes que proporcionan o mejoran el movimien-
to, los medianos tratan su nivel de lanzador como un nivel mayor del
normal. Este rasgo racial reemplaza los rasgos valientes y suerte de
los medianos.

Hondero de guerra: Los medianos son expertos en el uso de la
honda. Los medianos con este rasgo racial pueden recargar una hon-
da como accién gratuita. Recargar una honda todavia requiere dos
manos y provoca ataques de oportunidad. Este rasgo racial reemplaza
el rasgo pies firmes.

Opciones de clase predilecta:

En lugar de recibir un rango adicional en habilidades o un punto
de golpe cada vez que gana un nivel en una clase predilecta, tienen la
opcién de escoger entre una serie de otras bonificaciones, depen-
diendo de su clase predilecta. Las siguientes opciones estin disponi-
bles para todos los medianos que tienen la categorfa predilecta en la
lista, y a menos que se indique lo contrario, la bonificacién se aplica
cada vez que seleccione la recompensa que figura en la categoria
predilecta.

Bardo: Afiade +1/2 a las tiradas de engafar para pasar mensajes
secretos, +1/2 a las tiradas de diplomacia para reunir informacién y
+1/2 a las tiradas de disfrazarse para parecer un elfo, medio elfo o
nino humano.

Clérigo: Elige un poder de dominio proporcionado a primer nivel
que sea usable normalmente durante un numero de veces al dia igual
a3 + el modificador de sabiduria del clérigo. El clérigo anade 2 al
ntmero de usos por dia de este poder de dominio.

Convocador: Afade +1 rango de habilidad al eidolon del convo-

cador.

Explorador: Afiade +1/3 de bonificador de esquiva a la CA contra

los enemigos predilectos de los medianos.

Guerrero: Anade +1 al DMC del guerrero cuando resista una
presa o inmovilizacién.

Monje: Anade +1 al DMC del monje cuando resista una presa y
+1/2 al numero de intentos de aturdir que puede intentar por dfa.

Paladin: Afiade +1/2 de puntos de golpe a la habilidad de impo-

ner las manos del paladin (tanto para curar como para dafar).

Picaro: Elije un arma de la siguiente lista: honda, dafia o cualquier
arma con “mediano” en su nombre. Afade un +1/2 de bonificador
de circunstancia a las tiradas de confirmacién de golpes criticos con
este arma (+4 de bonificador miximo). Este bonificador no se apila
con soltura con los criticos. 3

Fuente: “Guia Avanzada del Jugador; Pathfinder RPG”.
(http:/rolroyce.comny/).
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SEMIELEOS DE GOLARION (HALF-ELVES):

Los elfos han atraido desde siempre los ojos codiciosos de las de-
mis razas. Su generoso ciclo vital, su afinidad por la magia, y su

gracia inherente, contribuyen a la admiracién o a la envidia mis

BLoQuE I: Razas pE GoLarion (PafuFinDER RPG).
Capr.

2: RAZAS MAS COMVUMES DE GOLARION.

embargo hay otros que se ven reforzados por su estatus tnico, te-
niendo su falta de una cultura formalizada como lo dltimo en liber-
tad. Como resultado, los semielfos son increiblemente adaptables, y
capaces de ajustar sus talentos y sus esquemas mentales a cualesquie-
ra sociedades en las que se encuentren.

amarga de sus vecinos. Sin embargo, de todos sus rasgos, el que mis

: Relaciones: un semielfo entiende la soledad, y sabe que el caricter
atrac a sus asociados humanos es el de la belleza. Desde que ambas Y !

: 3 a menudo es menos producto de la raza que de la experiencia vital.
razas entraron en contacto por vez primera, los humanos han tenido

S0, S Por ello, los semielfos estin a menudo abiertos a amistades y alianzas
a los elfos como un modelo de perfeccién fisica, viendo en el Pueblo

g : S e con otras razas, y son menos dados a confiar en las primeras impre-
gentil versiones idealizadas de si mismos. Por su parte, muchos elfos 2] p p

: siones cuando se forman una opinién sobre gente a la que acaban de
encuentran atractivos a los humanos a pesar de sus costumbres com-

] p , 3 . conocer.
parativamente bdrbaras, atraidos por la pasién y el impetu con el que

los miembros de la raza mis joven viven sus cortas vidas. Alineamiento y religion: ¢l aislamiento de los semielfos influen-

v . P cia fuertemente sus caracteres y filosoffas. La crueldad no les es
A veces, esta atraccién mutua conduce a relaciones rominticas.

P 7 natural, ni lo es mezclarse con la sociedad o doblegarse a sus conven-
Aunque por lo general de corta duracién, incluso para los estindares

ciones; como resultado, la mayorfa de los semielfos son

humanos, estos escarceos suelen llevar al nacimiento de semielfos,

. . cadticos buenos. La falta de una cultura unificada por
una raza derivada de dos culturas, pero heredera de ninguna. Los

: p . : arte de los semielfos hace menos probable que se vuel-
semielfos pueden procrear entre si, pero incluso estos semiel- p P q

. : van hacia la religion, pero quienes lo hacen suelen seguir
fos de 'sangre pura' tienden a ser considerados como s . SOILIREEOT g

las creencias comunes de su tierra natal.
bastardos, tanto por los humanos como por los elfos.

»)

\ Aventureros: los semiclfos tienden a ser itinerantes,

Descripcion fisica: los semielfos son mis altos que

los humanos pero menos que los elfos. Heredan la com- 4% vambundeando por la tierra en busca de un lugar al que

plexién delgada y los rasgos agraciados de su linaje élfico, poderllamar fnalmepte hoPagEl descullupigbarsois]

pero el color de su piel viene dictado por su lado humano. Si fisglos ante lacomunidad, (@R SgbitecrEid atidad

’ . » : ersonal o incluso un legado, conducen a muchos aven-
bien retienen las orejas puntiagudas de los elfos, las suyas son P SR

: ]i tureros semielfos a vidas valerosas.

mis redondeadas y menos pronunciadas. Los ojos de un i

semielfo, que se parecen a los de los humanos, tienden a un Nombres de varén: Calathes, Encinal, Kyras, Nar-

espectro de colores exdticos, que van desde el dmbar o el \ ciso, Quiray, Satinder, Seltyel, Zirul.

violeta hasta el verde esmeralda y el azul oscuro. Nombres de mujer: Cathran, Elsbeth, Iandoli

Sociedad: la falta de un pais y de una cultura unificados Kieyanna, Lialda, Maddela, Reda, Tamarie.
obligan a los semielfos a ser versitiles, y capaces de adaptarse a casi
cualquier entorno. Si bien a menudo son atractivos para ambas .
; . Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.
razas por las mismas razones que sus padres, los semielfos rara-

mente encajan con los humanos ni con los elfos, puesto que
cada raza ve en ellos demasiadas pruebas de la otra. Esta falta de

aceptacién pesa mucho sobre la mayorfa de semielfos, y sin

Rasgos raciales de los semielfos de Golarion:

+2 a una puntuacion de caracteristica: los personajes semielfos obtienen un bonificador +2 a una puntuacién de caracteristica de
su eleccién a la creacidn del personaje para representar su variada naturaleza.

Mediano: los semielfos son criaturas Medianas, y no tienen bonificador ni penalizador debido al tamano.

Velocidad normal: los semielfos tienen una velocidad base de 30 pies (9 m).

Vision en la penumbra: los semielfos pueden ver el doble que los humanos en condiciones de luz tenue (consulta el Capitulo 7).
Adaptabilidad: los semielfos obtienen Soltura con una habilidad como dote adicional a 1 nivel.

Sangre élfica: los semielfos cuentan a la vez como humanos y como elfos para cualquier efecto relacionado con la raza.

Inmunidades élficas: los semielfos son inmunes a los efectos del suefio mégico, y obtienen un bonificador +2 racial a las tiradas de
salvacién contra los conjuros y efectos de hechizar.

Sentidos agudos: los semielfos obtienen un bonificador +2 racial a las pruebas de Percepcién.

Multitalento: los semielfos escogen dos clases favoritas a 1 nivel y obtienen +1 punto de golpe o +1 punto de habilidad cada vez que
suben un nivel en cualquiera de dichas clases. Consulta el Capitulo 3 para mds informacién sobre las clases favoritas.

Idiomas: los semielfos empiezan el juego hablando comun y elfo. Los que tienen puntuaciones de Inteligencia elevadas pueden escoger
cualquier idioma que deseen (excepto idiomas secretos como el druidico).

Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”.
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RASGOS RACIALES ALTERNATIVOS PARA LOS SE-
MIELEOS DE GOLARION (”“GUIA AVANZADA DEL
JUGADOR”):

Los semielfos son los huérfanos ideales de la sociedad, a la vez ca-
rismiticos y apasionados, pero nunca se sienten en su hogar en nin-
guna parte. Muchos semielfos se lanzan a carreras sociales ripida-
mente, aunque a menudo tienen dificultades para seguir un tnico
camino. Otros buscan la realizacién en busquedas espirituales o
afinando su talento migico innato; finalmente, otros se rinden y se
resignan a vidas de aislamiento en la naturaleza o la misantropia,
viviendo el dia a dfa a costa de los demis.

Los semielfos varfan en apariencia tanto como sus parientes huma-
nos y elfos, abarcando cualquier color de cabello, ojos y piel imagi-
nables, aunque también poseen un atractivo elegante sin esfuer. Los
talentos tGnicos de los semielfos también varfan enormemente de-
pendiendo de su educacién, la naturaleza de su linea de sangre, la
fuerza de su psique y su relacién con su naturaleza dual. Algunos
semielfos poseen rasgos raciales distintos de lo habitual para su raza.
Aunque bien representados entre las filas de los aventureros y otros
némadas, los semielfos son rarezas en la mayor parte de las zonas del
mundo, ya que la confraternizacién entre humanos y elfos normal-
mente lleva a sentimientos de consternacién en ambas razas mis que
hacia el romance. Mientras que algunos semielfos se sienten aprecia-
dos de familiar inusiaules pero felices, esto rara vez es la norma. Mis
a menudo, son rechazados o se ven como la encarnacién de una gran
vergiienza. Y aunque muchos poseen pasados oscuros, esas dificulta-
des les dan una preparacién para vidas llenas de desafios y aventuras
que pocos miembros de razas mas unidas podrian llegar a tener.

Awventureros semielfos:

Los aventureros semielfos a menudo se especializan en clases so-
ciales o eligen multiclase, interesindose en varias carreras ya que
tratan de encontrar la combinacién perfecta para adaptarse a su per-
sonalidad polifacética.

Alquimista: los semielfos son curiosos aficionados y muchos em-
prenden un estudio al menos parcial de la alquimia , a menudo mos-
trando una gran habilidad en la mezcla y reparto de elementos volati-
les.

Barbaro: los semielfos biarbaros normalmente provienen de las
sociedades las sociedades de los violentos padres. Mientras que mu-
chos dejan sus culturas para escapar de sus diferencias, otros
defienden brutalmente a su pueblo, siempre tratando de
demostrar su valfa.

Bardo: muchos semielfos gravi-
tan en torno a la clase bardo, ya
que une su encanto natural y
adaptabilidad social, a menu-
do con la adulacién de los

demas.

Bruja: ya sea por resentimiento o
deseo de un mayor poder miégico, los
semielfos se encuentran como expertos

blandiendo el poder de brujas como otras

formas de magia. Muchos adoptan familiares heridos o de otro modo
distintivos, a menudo criaturas consideradas marginadas por derecho

propio.

Caballero: los caballeros semielfos toman las artes de la guerra y
las suavizan con elegancia y finura. El camino del caballero les da un
c6digo a seguir y un maestro para servir y ganar honor y autoestima,
aunque los elfos y humanos por igual les vean como aspirantes o
intrusos dentro de sus 6rdenes militares.

Clérigo: los semielfos a menudo se sienten desconectados de las
religiones elfas o humanas, pero muchos siguen optando por seguir
una llamada divina que proporcione un contexto cémodo en el que
relacionarse con otras razas en una fe comtn, o simplemente para
una conexién con lo divino inherente que hace que las incertidum-
bres con otros mortales tenga poca importancia.

Convocador: algunos semielfos tienen una curiosa fascinacién
con la idea de moldear y dar forma a la vida, la mente, el cuerpo y el
alma. Muchos incluso tratan de crear sus eidolons como seres ideali-
zados, ya sea como criaturas de rara belleza o terrores que nublan la
mente.

Druida: los semielfos seguros de su lugar en la sociedad civilizada
la abandonan por completo por la implicita armonia del mundo
natural. Aceptando la conexién.con la inherente naturaleza de su
sangre elfa, muchos encuentran una tranquilidad en los entornos

salvajes que ninguna sociedad puede ofrecer.

Explorador: los semielfos frustrados por la sociedad comdn a
menudo se refugian en la naturaleza, desarrollando un estrecho
vinculo con animales y los previsibles cambios de la naturaleza.

Guerrero: los guerreros semielfos son relativamente comunes, ya
que la dura simplicidad del campo de batalla tiene un gran atractivo
para aquellos que estdn cansados de la conciliacién de su naturaleza
dividida. Los variados gustos y habilidades de los semielfos a menudo
los hacen duefios de una deslumbrante variedad de armas.

Hechicero: la magia fluye en la sangre de cada semielfo, 2 menu-
do se manifiesta como lineas de sangre arcanas o fatas, aunque otras
fuentes de poder hechicero se presentan a menudo. Independiente-
mente de las fuentes de su magia, los semielfos ripidamente domi-
nan sus dones heredados.

Inquisidor: frente a su propia agitacién interna, los semielfos in-
quisidores poseen aguzadas percepciones de las mentes de otros y
conocimiento del equilibrio entre la vida y la muerte.

Mago: muchos semielfos heredan talentos

migicos de su linaje, encontrando tanto con-
suelo como respeto en el dominio de lo arcano.
Si bien todas las escuelas de magia estin
abiertas para ellos, muchos
gravitan hacia conjuros de
poder explosivo, los que les
ocultan en el misterio o que de otra forma les
ayuda a manipular el mundo que les rodea.

Monje: los semielfos que consiguen la paz con su heren-
cia mixta encarnan la quietud de la mente y la iluminacién de la
meditacién del camino del monje. Muchos aprenden a adoptar tante
técnicas marciales humanas como elfas
escuelas de

en mortales nuevas



bate.

Oréculo: los semielfos tienden a vivir en el ahora, extrayendo las
visiones del oriculo de susurros en el aire, el movimiento de las
estrellas y los remolinos imperceptibles en las calles llenas de gente,
o incluso las antiguas voces en su sangre.

Paladin: ya sea dedicado a una deidad de su padre humano, su
padre elfo o cualquier otra que decida adoptar, los paladines semiel-
fos asumen la tutela de su dios con celo y gracia. A menudo, entre
tales ordenes sagradas, los semielfos encuentran la paz y camarerfa
que de otra manera se les negarfa.

Picaro: muchos semielfos sobresalen en las artes de la picaresca,
estudiando a la gente y sus hébitos y aprendiendo a sacar provechos
de los soberbios o descuidados.

Rasgos raciales altemativos:

Los siguientes rasgos raciales reemplazan los rasgos raciales semiel-
fos existentes. Consulta a tu DM antes de seleccionar cualquiera de

estas nuevas opciones.

Armas ancestrales: Algunos semielfos reciben entrenamiento en
un arma inusual. Los semielfos con este rasgo racial reciben compe-
tencia con arma exética o competencia con arma marcial con un
arma como dote gratuita a nivel 1. Este rasgo racial reemplaza el
rasgo de adaptabilidad.

Entrenamiento arcano: Los semielfos ocasionalmente buscan
tutorfa para ayudarles a dominar la magia en su sangre. Los semielfos
con este rasgo racial solo tienen una clase predilecta y debe ser de
una clase lanzadora de conjuros arcanos. Pueden usar objetos desen-
cadenantes de conjuros y de finalizacién de conjuros para su clase
predilecta como si fueran 1 nivel mayor (o como un personaje de
nivel 1 si no tiene niveles en esta clase). Este rasgo racial reemplaza el
rasgo de multiples talentos.

Mentalidad doble: La ascendencia mixta de algunos semielfos les
hacen resistentes a los ataques mentales. Los semielfos con este rasgo
racial consiguen un +2 de bonificador a todas las TS de voluntad.
Este rasgo racial reemplaza el rasgo racial de adaptabilidad.

Integrado: Muchos semielfos son expertos en el arte de integrarse
en una comunidad como si fueran nativos. Los semielfos con este
rasgo racial ganan un +1 de bonificador a las tiradas de engafar,
disfrazarse y conocimiento (local). Este rasgo racial reemplaza el
rasgo de adaptabilidad.

Sociable: Los semielfos son expertos encantando a otros y recu-
perindose de pasos en falso. Si los semielfos con este rasgo racial
intentan cambiar la actitud de una criatura con una tirada de diplo-
macia y fallan por 5 o mas, pueden intentar influenciar a la criatura
una segunda vez incluso si no han pasado 24 horas. Este rasgo racial
reemplaza el rasgo de adaptabilidad.

Hijo del agua: Algunos semielfos nacen de elfos adaptados a la
vida en o cerca del agua. Estos semielfos ganan un +4 de bonificador
racial a las tiradas de nadar, siempre pueden elegir 10 mientras nadan
y pueden elegir acuano como idioma gratuito. Este rasgo racial re-
.emplaza los rasgos de adaptabilidad y multiples talentos.
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Opciones de clase predilecta:

En lugar de recibir un rango adicional en habilidades o un punto
de golpe cada vez que gana un nivel en una clase predilecta, tienen la
opcién de escoger entre una serie de otras bonificaciones, depen-
diendo de su clase predilecta. Las siguientes opciones estin disponi-
bles para todos los semielfos que tienen la categoria predilecta en la
lista, y a menos que se indique lo contrario, la bonificacién se aplica
cada vez que seleccione la recompensa que figura en la categoria
predilecta.

Bardo: Afiade 1 al numero total de asaltos por dia de interpreta-

ciones de bardo del semielfo.

Bruja: Anade un conjuro de la lista de conjuros de la bruja a su
familiar. Este conjuro debe ser al menos de un nivel por debajo del
conjuro de mayor nivel que pueda lanzar. Si la bruja alguna vez
reemplaza su familiar, el nuevo familiar conoce estos conjuros adi-
cionales.

Convocador: Aniade +1/4 a la reserva de evolucion del eidolon.

Druida: Selecciona un poder de dominio de clérigo a nivel 1 que
normalmente se pueda usar un ndmero de veces al dia igual a 3 + el
modificador de sabidurfa del druida. El druida suma +1/2 al ntimero
de usos al dia a ese poder de dominio. Para los druidas semielfos
cuya naturaleza les una a un compafiero animal, anaden +1 rango de
habilidad al compaiiero animal. Si el semielfo reemplaza a su com-
pafiero animal, el nuevo compafiero gana estos rangos de habilidad.

Explorador: Afade +1 rango de habilidad al companero animal
del explorador. Si el semielfo alguna vez reemplaza su compaiiero, el
nuevo compaiiero gana estos rangos de habilidad.

Guerrero: Afiade +1 al DMC del guerrero cuando resista un de-
sarme o arrollar.

Picaro: Anade +1/2 de bonificacién a las tiradas de engafiar para

fintar y a las tiradas de diplomacia para reunir informacién.

Fuente: “Guia Avanzada del Jugador; Pathfinder RPG”.

(http://rolroyce.cony).
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SEMIORCOS DE GOLARION (HALF-ORCS):

Los semiorcos son monstruosidades, cuyo trigico nacimiento es el

resultado de la perversién y la violencia, o por lo menos asi es como

embargo quienes atraviesan su salvaje exterior podrian encontrar un
ntcleo de empatfa bien escondido. Los elfos y los enanos tienden a
ser los que menos aceptan a los semiorcos, viendo en ellos un pare-

cido demasiado grande con sus enemigos raciales, pero las otras razas

las demds razas les ven. Es ci los semiorcos raramente son el v : .
as demis razas les ve e1ctto dECORECHIIOLES SEEIQIgEoN © tampoco son mucho méds comprensivas. Las sociedades humanas que

resul niones en las 1 amor est4 r medi m . . p
esultado de uniones en las que el amor estd de por medio, y como .., pocos problemas con los orcos tienden a ser las més acomoda-

resultado se suelen ver obligados a crecer de forma répida y dura, ticias, y allf los semiorcos trabajan de forma natural como mercena-

luchan nstantemente en r i6n ra hacerse un .
uchando constantemente en busca de proteccién, o para hacerse u rios y como matones.

nombre por si mismos. Temidos, motivo de desconfianza, y objeto

. ‘ . . Alineamiento y religiéon: obligados a vivir, o bien entre los bru-
de desprecio, los semiorcos consiguen sorprender de forma consis-

i tales orcos, o bien como exiliados solitarios en las tierras civilizadas,
tente a sus detractores con grandes gestas y una sabiduria inesperada,

e la mayoria de los semiorcos son amargos, violentos, y reclusivos. El
aunque a veces es més ficil aporrear cabezas.

mal les llega con facilidad, pero no son malignos por naturaleza sino

Descripcion fisica: am éner miorco miden entr P Lo : :
eseripcion fisica: ambos géncros de semiorco miden entre 6 y que la mayoria son cadticos neutrales, habiendo aprendido por expe-

7 pies de altura (entre 1,80y 2,10 m) con complexiones recias, y piel 1,5, que no hay razén alguna para hacer nada sino lo que les bene- .

petasssio gnsitco LIRSS mentilo lescrecenflodifi, ficia de forma directa. Cuando se molestan en adorar a los dioses,

ien mo par. resalirl 1 5 'colmi- . :
ciente como para sobresalirles de la boca, y éstos 'co intentan favorecer a dioses que promueven la guerra o la fuerza

, ) ) .
llos', combinados con un entrecejo pronunciado y unas individual, como Gorum, Cayden Cailean, Lamashtu y Rovagug. -

orejas ligeramente puntiagudas, les proporcionan una

L ] . . . Aventureros: fuertemente independientes, muchos
apariencia notoriamente bestial. Si bien los semiorcos : ] .
; s ' semiorcos adoptan la vida del aventurero por necesidad,
pueden ser impresionantes, pocos les describen como

: \ buscando escapar de su doloroso pasado, o mejorar su
agraciados. :

posicién gracias a la fuerza de las armas. Otros, mds

Sociedad: a diferencia de los semielfos, en los que optimistas o desesperados por la aceptacién, adoptan

por lo menos parte de la discriminacién social surge de el manto del cruzado para demostrar su valor al

los celos o de la atraccién, los semiorcos se llevan lo L

peor de ambos mundos: fisicamente mis débiles que )
Nombres de varon: Ausk, Davor, Hakak, Kiz-

sus congéneres orcos, tienden a ser temidos o direc- )
ziar, Makoa, Nesteruk, Tsadok.

tamente atacados por las legiones de humanos que no
Nombres de mujer: Canan, Drogheda, Goruza,

Mazon, Shirish, Trevaga, Zeljka.

se preocupan por la diferencia que hay entre los orcos
auténticos y los mestizos. Sin embargo, y aunque no
sean estrictamente aceptados, los semiorcos de las so-
ciedades civilizadas tienden a ser valorados por su capaci-

. . Fuente: “Manual de Reglas Bdsicas; Pathfinder RPG”. .
dad marcial, y se sabe que los lideres orcos han procurado _
propagarlos de forma intencional, puesto que los mestizos
saben compensar de forma regular su falta de fuerza fisica
con una astucia y una agresividad incrementadas, lo que les

convierte en caudillos naturales y consejeros estratégicos.

Relaciones: toda una vida de persecucién convierte al se-

miorco tipico en precavido y ripido en irritarse, y sin

Rasgos raciales de [os semiorcos de Golarion:

- +2 a una puntuacién de caracteristica: los personajes semiorcos obtienen un bonificador +2 a una puntuacién de caracterstica de
su eleccién a la creacién del personaje, para representar su variada naturaleza.

- Mediano: los semiorcos son criaturas Medianas, y no tienen bonificador ni penalizador debido al tamafio.
Velocidad normal: los semiorcos tienen una velocidad base de 30 pies (9 m).
Vision en la oscuridad: los semiorcos pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies (18 m).

- Intimidante: los semiorcos obtienen un bonificador +2 racial a sus pruebas de Intimidar debido a su terrible naturaleza. o

- Sangre orca: los semiorcos cuentan a la vez como humanos y como orcos para cualquier efecto relacionado con la raza.

erocidad orca: 1 vez al dia, si un semiorco queda reducido a menos de 0 puntos de golpe pero no resulta muerto, puede luchar du-
- 1 asalto mds como si estuviera incapacitado. Al final de su siguiente turno, a menos que sc le lleve por encima de los 0 puntos de-
da inconsciente de inmediato y empieza a morir. 3
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RASGOS RACIALES ALTERNATIVOS PARA LOS SE-
MIORCOS DE GOLARION (“GUiA AVANZADA DEL
JUGADOR”):

Los semiorcos a menudo viven en los limites de la sociedad. De
apariencia bestial y tradicionalmente temidos por aquellos no orcos
que se encuentran, los semiorcos tienden a ser tenaces y obligados a
probar su valfa. Algunos tienen esperanzas en demostrar que son
distintos de sus brutales parientes orcos, luchando para encontrar lo
mejor de su naturaleza, mientras que otros abrazan su monstruosa
herencia, convirtiéndose en terrorificos ejemplos de ferocidad en
combate. De uno u otro modo, casi todos los semiorcos ansfan el
respeto, ya sea este obtenido libremente o por la fuerza.

Llamados mestizos por los humanos y alfefiiques por los orcos, los
semiorcos llevan la amargura en su interior desde su nacimiento, asi
como la ardiente voluntad de resistir y triunfar. Con su fuerza fisica
y su tamafo, los semiorcos representan el poder primario en bruto,
si ese poder se usa para el bien o para el mal depende de cada indivi-
duo.

AVCHCUTCTOS semiorcos:

Debido a su potente complexién, los semiorcos son especialmente
adecuados para las clases marciales, ya sea como bérbaros blandiendo
hachas, soldados con cicatrices de batalla o asesinos de ojos frios, e
incluso los de clases migicas generalmente no les es ajeno el derra-
mamiento de sangre.

Alquimista: mientras que los semiorcos criados por sus parientes
monstruosos raramente son estudiosos, un sorprendente ntimero
toman la disciplina de la alquimia, saboreando el potencial destructi-
vo de sus bombas, venenos y mutigenos.

Barbaro: los semiorcos barbaros son campeones legendarios, ma-
quinas de combate imparables que cimentan la mortifera reputacién
de su clase por todo el mundo (para bien o para mal). Su hambre de
batalla y su capacidad para aprovechar la furia bestial de su herencia
orca es todo lo que necesita para ganarse un lugar en la mayorfa de
los grupos aventureros.

Bardo: los semiorcos que tratan de superar los prejuicios raciales
entre razas civilizadas a veces persiguen la actuacién, diplomacia y
aprendizaje como un medio para elevar no solo su propia disposicién
gentil sino también la reputacién de otros semiorcos en la comuni-
dad y sociedad.

Caballero: mientras que los semiorcos
se enfrentan a menudo a los pre-
juicios cuando se trata de ser
aceptado en las casas nobles
humanas y las ordenes de caballe-
ros, su estatura fisica y aptitud en combate a
veces fuerza a los que les niegan la entrada a
reconsiderar sus puntos de vista. En
la sociedad orca, los caballeros fre-
cuentemente actdan como abanderados

de los sefores de la guerra.
5

Clérigo: los semiorcos clérigos a menu-

do son los lideres espirituales de sus

v
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comunidades, reduciendo la brecha entre los vivos y los muertos y
tan dispuestos a imponer castigo divino y conquista como a alimen-
tary curar.

Druida: los semiorcos druidas a menudo ven el mundo natural
como una fuente de energfa salvaje, aprovechando la fuerza destruc-
tiva de las tormentas y los depredadores. Muchos de ellos asumen el
druidismo como parias de la sociedad humanoide, encontrando la
paz y aceptacién entre las bestias del campo.

Guerrero: muchos semiorcos son seleccionados para el entrena-
miento marcial debido a su tamafio y aspecto intimidante. Mientras
que muchas otras razas asumen que todos los combatientes semior-
cos utilizan el grito a la carga del birbaro, de hecho muchos prefieren
la disciplina, precisién y versatilidad del arte de la guerra estudiado
del guerrero.

Inquisidor: resultando intimidantes para muchas razas, los semi-
orcos son inquisidores naturales, actuando como guardaespaldas,
organizadores o ejecutores penales, y cazadores de monstruos (a
veces incluso actuando en contra de sus parientes orcos).

Monje: la mayorfa de los monjes semiorcos aprenden sus habili-
dades de humanos, ya que la disciplina es rara en la sociedad orca.
Algunos tratan de superar su naturaleza bestial con un equilibrio
perfecto entre equilibrio y control, otros simplemente para acabar
con sus enemigos con sus propias manos.

Oriéculo: criaturas de misterio y presagios, en los ordculos semior-
cos a menudo se imponen los profetas de fatalidad y destruccién,
sobre la base de los espiritus de los muertos, el poder de la guerra o
de los elementos mds violentos de fuego y tormenta.

Paladin: mientras que algunas razas se rien de la idea de un pa-
ladin semiorco, de hecho no es raro que estos se dediquen a una
deidad legal buena para convertirse en campeones de la causa, tratan-
do de redimirse ante los ojos de la sociedad a través de un gran valor
personal.

Explorador: a menudo obligados a vivir en los margenes de la so-
ciedad y a valerse por si mismos, los semiorcos hacen excelentes
cazadores y exploradores, a veces protegiendo las mismas comunida-

des que los han rechazado en la esperanza de encontrar aceptacion.

Picaro: marginados por la sociedad, los semiorcos se ven obliga-
dos a menudo a robar para sobrevivir, y algunos encuentran que este

estilo de vida se adapta a ellos, convirtiéndose en bandidos, ladrones,

ejecutores y asesinos.

Hechicero: aunque magia es
rara en la sociedad orca, la hechi-

cerfa tiene una simplicidad brutal

que los orcos pueden entender y
apreciar, por lo que los hechiceros
semiorcos son estimados (y temidos) por sus
habilidades tanto en la sociedad orca como en la
humana.

Convocador: los semiorcos a menudo son mar-
ginados y por lo tanto gravitan hacia la clase invocador
como una oportunidad de construir seres de una perfecta
lealtad y amistad. Especialmente en tierras orcas, los semiorcos
convocadores tienden a crear eidolons que son tan grandes y amena-
zantes como sea posible.



Bruja: la sociedad orca es inherentemente supersticiosa y muchos
semiorcos heredan este rasgo. Las brujas semiorcas en la sociedad
humana a veces usan sus caracteristicas bestiales para mejorar su aire
de alteridad intimidante. Incluso mis que otras brujas, generalmente
las brujas semiorcas son consideradas peligrosas y de poca confianza
por aquellos que buscan su poder, y muchas se lanza al camino en la
persecucién de sus propios objetivos misteriosos.

Mago: aunque los magos son extremadamente raros en la sociedad
orca, ya que su cultura tiene poco acceso o interés en los libros y el
estudio arcano, los magos semiorcos a veces se encuentran en las
sociedades humanas, estudiando duro en persecucién de poder que
pueda ayudarles a ganar respeto y posicién que tan desesperadamente
desean.

Rasgos raciales alternativos:

Los siguientes rasgos raciales reemplazan los rasgos raciales semi-
orcos existentes. Consulta a tu DM antes de seleccionar cualquiera
de estas nuevas opciones.

Bestial: la sangre orca de algunos semiorcos se manifiestan en la
forma de rasgos orcos particularmente prominentes, exacerbando su
apariencia bestial pero mejorando sus ya agudos sentidos. Ganan un
+2 de bonificador racial a las tiradas de percepcién. Este rasgo reem-
plaza el rasgo de ferocidad orca.

Carrofiero: algunos semiorcos se ganan la vida rebuscando entre
los montones de basura de la sociedad y deben aprender a separar las
cosas raras que se encuentran de los desechos inevitables. Los semi-
orcos con este rasgo racial reciben un +2 de bonificador racial a las
tiradas de tasacién y percepcién para encontrar objetos ocultos (in-
cluyendo trampas y puertas secretas), determinar si la comida esta
estropeada o identificar una pocién por el gusto. Este rasgo racial
reemplaza el rasgo intimidatorios.

Cavernario: algunos semiorcos viven lejos de la superficie, bus-
cando consuelo en tortuosos complejos de cuevas. Los semiorcos
con este rasgo racial ganan un +1 de bonificador a las tiradas de
saber (dungeons) y supervivencia hechas por debajo del suelo. Este
rasgo racial reemplaza el rasgo intimidatorios.

Dentudo: algunos colmillos vestigiales de semiorcos son enormes
y afilados, proporcionando un ataque de mordisco. Este es un ataque
natural primario que causa 1d4 puntos de dafo perforante. Este
rasgo racial reemplaza el rasgo de ferocidad orca.

Destrozapuertas: muchos semiorcos se deleitan con actos de
destruccién sin sentido. Los semiorcos con este rasgo racial ganan un
+2 de bonificador a las tiradas de fuerza para romper objetos y un
+2 de bonificador en los intentos de romper.

Escalador: los semiorcos de regiones montafiosas son excelentes
escaladores y algunas veces emboscan a sus presas saltando desde
arriba. Los semiorcos con este rasgo racial ganan un +1 de bonifica-
dor a las tiradas de acrobacias y trepar. Este rasgo racial reemplaza el
rasgo intimidatorios.

Luchador de cadena: algunos semiorcos han escapado de la es-
clavitud y reforjado las cadenas de su prisién en armas mortales. Los
semiorcos con este rasgo racial son competentes con manguales y

manguales pesados, y tratan los manguales dobles y cadenas armadas
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como armas marciales. Este rasgo reemplaza el rasgo de familiaridad
con las armas.

Nacido de la plaga: los semiorcos algunas veces son forzados a
vivir en los rancios e insanos mérgenes de la sociedad, acostumbrin-
dose a todo tipo de enfermedades. Los semiorcos con este rasgo
racial ganan un +2 de bonificador racial a las TS contra enfermedad,
venenos ingeridos y estar indispuesto o mareado. Este rasgo racial
reemplaza los rasgos intimidatorios y ferocidad orca.

Sefor de las bestias: algunos semiorcos tienen una afinidad espi-
ritual con bestias fantisticas, capturindolas por deporte o viviendo y
cazando con ellas. Un semiorco con este rasgo trata el litigo y la red
como armas marciales y gana un +2 de bonificacién a las tiradas de
trato con animales. Este rasgo reemplaza el rasgo ferocidad orca.

Tatuaje sagrado: los tatuajes, piercings y escarificaciones rituales
son marcas sagradas para muchos semiorcos. Los semiorcos con este
rasgo racial ganan +1 de bonificador de suerte a todas las TS. Este
rasgo racial reemplaza el rasgo de ferocidad orca.

Opciones de clase predilecta:

En lugar de recibir un rango adicional en habilidades o un punto
de golpe cada vez que gana un nivel en una clase predilecta, tienen la
opcién de escoger entre una serie de otras bonificaciones, depen-
diendo de su clase predilecta. Las siguientes opciones estin disponi-
bles para todos los semiorcos que tienen la categorfa predilecta en la
lista, y a menos que se indique lo contrario, la bonificacién se aplica
cada vez que seleccione la recompensa que figura en la categorfa
predilecta.

Alquimista: Anade +1/2 al daio de las bombas.

Barbaro: Afiade 1 al numero de asaltos de furia totales del semior-
co.

Bruja: Anade 1 rango de habilidad al familiar de la bruja. Si el se-
miorco alguna vez reemplaza su familiar, el nuevo familiar gana estos
rangos de habilidad adicionales.

Explorador: Afiade +1 punto de golpe al compaifiero animal del
explorador. Si el semiorco alguna vez reemplaza su compaifiero ani-
mal, el nuevo compafiero gana estos puntos de golpe adicionales.

Guerrero: Anade +2 a las tiradas para estabilizarse cuando esta

moribundo.
Hechicero: Afade +1/2 a dafio de los conjuros de fuego.

Inquisidor: Afade +1/2 a las tiradas de intimidar y saber para
identificar criaturas.

Fuente: “Guia Avanzada

(http://rolroyce.cony).

del Jugador; Pathfinder RPG”.
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Aasimar Aparecido

INTRODUCCION:

Aqui tienes dieciséis razas alternativas para tus PJs y PNJs, con las
que podris crear el personaje que mis te guste.

Destacar que muchas de estas razas tienen un trasfondo un tanto
peculiar, o poseen algunos rasgos de clase que pueden complicar su
introduccién en el juego. Pero ninguna de estas razas desequilibra el
juego y no son excesivamente dificiles de interpretar, por lo que se
pueden introducir sin ningtin problema en un grupo formado por
algunas de las siete razas comunes presentadas en el capitulo ante-

rior.
Estas nuevas dieciséis razas son las siguientes:

* Aasimar (Aasimar).
* Aparecido (Fetchling).
* Damphiro (Dhampir).
* Drow (Drow).
* Efrit (Ifrit).
* Félido (Catfolk).
* Kobold (Kobold).
* Ondina (Undine).
* Orco (Orc).
* Oréade (Oread).
* Ratido (Ratfolk).
* Silfo (Sylph).
* Tengu (Tengu).
* Tiflin (Tiefling).
* Trasgo (Goblin).

-

* Trasgo, Gran (Hobgoblin).
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Efrit Félido Kobold Ondina

AASIMAR DE GOLARION [AASIMAR);

Los aasimar son humanos con una cantidad significativa de sangre

celestial o de algin otro ajeno del bien en su ascendencia. Los aasi-

mar no siempre son buenos, pero si es una tendencia natural para
ellos y gravitan hacia fes buenas o hacia organizaciones asociadas con
los celestiales. La herencia de los aasimar puede ocultarse durante
generaciones, s6lo para revelarse de repente en el hijo de unos padres

aparentemente humanos. La mayorfa de las sociedades interpretan el

nacimiento de los aasimar como buenos presagios. Los aasimar apa- .

rentan ser mayormente humanos excepto por algunos rasgos fisicos

menores que revelan su inusual herencia. Entre las caracteristicas -
o

tipicas de los aasimar estdn el cabello con un brillo metilico, un color

inusual de ojos o de piel o incluso aureolas con un brillo dorado

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.
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APARECIDOS DE GOLARION (FETCHLINGS|:

Descendientes de humanos atrapados en el Plano de la Sombra, los
aparecidos son criaturas de luz y oscuridad entrelazadas. Generacio-
nes de contacto con este extrafio plano y sus habitantes hacen de los
aparecidos una raza aparte de la humanidad. Mientras los aparecidos
reconocen sus origenes, exhiben poca semejanza fisica o cultural con
sus antepasados del Plano Material, y a menudo son insultados
cuando son comparados con los humanos. Algunos miembros de la

raza también se sienten ofendidos bajo el nombre de "apare-

cidos", ya que les fue dado por los humanos, quienes los
vefan como poco mds que apariciones de materiales raros
del Plano de la Sombra. La mayorfa de los aparecidos
prefieren ser llamados "kayal" en su lugar, una palabra
tomada del aklo que se podria traducir como "pueblo
de la sombra" o "moradores del anochecer".

Infundidos con la esencia del Plano de la Sombra y
poseedores de sangre humana mezclada con la de los
nativos del Plano de la Sombra, los aparecidos han
desarrollado rasgos y habilidades que complementan la
inhdspita y sin color regién de su plano natal. Aunque
la mayoria de los aparecidos tratan al Plano de la
Sombra como su hogar, a menudo comercian y
hacen tratos con criaturas del Plano Material.
Algunos aparecidos llegan tan lejos como para
crear enclaves en el Plano Material con el fin de
establecer alianzas y rutas de comercio en dreas donde
la frontera entre los dos planos es menos clara. Estos
aparecidos a2 menudo sirven como mercaderes,
intermediarios, y gufas para las razas de ambos
lados de la frontera planar.

Descripcion fisica: superficialmente, los apa-
recidos se asemejan a humanos antinaturalmente
ligeros —en el borde de ser frigiles—. Su hogar adopti-
cabello  de

claros. Su tez varfa desde blanco puro al negro profundo, ¢ in-

vo ha drenado su piel y colores

Oreade

BLoQuE I: Razas pE GoLarion (PafHFinpER RPG).
CapPr. 3: razas aLTeErRnativas pe GoLaRiom.

Silfo

cluye todos los diferentes tonos de gris entre esos dos extremos. Sus
0jos no poseen pupilas y son pronunciados, y por lo general estin
iluminados por una cortina luminiscente de color amarillo o amarillo
verdoso, aunque raros individuos poseen ojos verdes azulados.
Mientras que sus cabellos tienden a ser de un blanco marcado o un
gris palido, muchos aparecidos se tifien el pelo de negro. Algunos
miembros de mayor posicién social o aquellos que moran en el
Plano Material tifien su cabello con colores mis llamativos, a menu-
do prefiriendo tonos oscuros de violeta, azul y carmesi.

Sociedad: los aparecidos son criaturas adaptables, y como tal no
muestran ninguna preferencia singular hacia una filosofia moral o el
estado de derecho. La mayorfa imitan las normas culturales y
las estructuras gubernamentales de aquellos que viven
cerca o de las criaturas a las que sirven.

Mientras los aparecidos son sin duda la raza més po-
pulosa en el Plano de la Sombra, ellos raramente
gobiernan sobre los suyos, la mayoria sirven como
vasallos o sabditos de los dragones del gran um-
bral de su tierra natal,o los extrafos nihiloi que
moran en la mis profunda oscuridad (también
conocidos como "devasombras" o "sefiores de la
sombra"). Por encima de todo, los aparecidos
son supervivientes. Su tenacidad, versatilidad y
pragmatismo astuto les han ayudado a sobre-
vivir a los duros ambientes del Plano de la
Sombra y a las conspiraciones de las pode-
rosas criaturas que moran en €l. En el
Plano Material, sobre todo si no son capaces de
regresar a su plano natal a voluntad, los aparecidos
tienden a agruparse en pequefias comunidades
insulares de su propia especie, imitando las nor-
§  mas culturales y las estructuras politicas de aque-
llos con los que comercian.
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Relaciones: debido a su ascendencia compartida, los aparecidos
interactdan mis ficilmente con humanos, aunque también encuen-
tran afinidad con los gnomos y otras razas que fueron separadas de
sus planos hogar o que no son nativas del Plano Material. Su prag-
matismo y adaptable naturaleza los ponen en contra de las razas
guerreras o destructivas, y cuando tienen que tratar con orcos, tras-
goides o culturas salvajes, los aparecidos a menudo tomarin el papel
de aduladores serviles, una tictica aprendida de servir dragones del
umbral y una [tictica] que ven como la clave de la supervivencia de
su raza. Extranamente, su relacién con los enanos y los elfos es mds
bien tensa. Los enanos encuentran a los aparecidos astutos y espeluz-
nantes, mientras que la tensién con los elfos es tan sutil e inexplica-
ble que ambas razas tienen dificultades para explicarla.

Rasgos raciales de los aparecidos de Golarion:

BLoQUE I: Razas DE GoLaRion (PatuarinDER RPG).
Capr. 3: rRazas aLTeErnativas pe GoLaRrion.

Trasgo Gran trasgo

Alineamiento y religion: los aparecidos —sobre todo aquellos
que viven fuera del Plano de la Sombra— adoran a una amplia varie-
dad de dioses. En el Plano de la Sombra, los aparecidos adoran prin-
cipalmente a Desna y a Zon-Kuthon, aunque mientras que el prime-
ro es venerado, el tltimo es mis amansado que adorado. Un niimero
menor de aparecidos malvados adoran a sefiores demonios de la
oscuridad y la lujuria.

Aventureros: los peligros siempre presentes del Plano de la Som-
bra suponen un gran peligro para los aparecidos aventureros, pero
también una gran oportunidad. Debido a su condicién de sirvientes
en su plano hogar, la mayoria de los aparecidos prefieren aventurarse
en el Plano Material, el cual a menudo les ofrece mis libertad y

oportunidades de comercio entre los dos planos. Los aparecidos son

Los aparecidos se definen por sus niveles de clase. No poseen DG raciales. Poseen los siguientes rasgos raciales.

+2 Destreza, +2 Carisma, -2 Sabiduria: los aparecidos son ripidos y enérgicos, pero a menudo extrafos y se distraen ficilmente con

pensamientos errantes.

Velocidad normal: los aparecidos tienen una velocidad base de 30 pies (9 m).

Vision en la oscuridad: los aparecidos pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.

Vision en la penumbra: los aparecidos pueden ver al doble de distancia que los humanos en condiciones de luz tenue.

Habilidoso: los aparecidos poseen un bonificador +2 racial a las pruebas de Saber (los planos) y Sigilo.

Fundirse con las sombras (Sb): los ataques contra un aparecido en luz ténue tienen una probabilidad de fallo del 50%, en lugar del
20% habitual. Esta aptitud no concede ocultacién total, s6lo aumenta la probabilidad de fallo.

Resistencia al frio: los aparecidos poseen resistencia al frio 5 y resistencia a la electricidad 5.

Aptitudes sortilegas (St): un aparecido puede usar disfrazarse una vez al dia como aptitud sortilega. Puede adoptar la forma de cual-
quier criatura humanoide usando esta aptitud sortilega. Cuando un aparecido llega a nivel 9 con cualquier combinacién de clases, obtie-
ne caminar por la sombra (sélo le afecta a él) como aptitud sortilega utilizable una vez al dia y a nivel 13, obtiene desplazamiento de plano (sélo
le afecta a él y s6lo puede viajar hacia el Plano de la Sombra o al Plano Material) utilizable una vez al dia. El nivel de lanzador del aparecido
es igual a sus Dados de Golpe totales.

Idiomas: los aparecidos comienzan el juego hablando Comun. Un aparecido con una puntuacién de Inteligencia elevada puede elegir
cualquiera de los siguientes idiomas: Aklo, Acuano, Aurano, Dracénico, D'ziriak (sélo entenderlo, no puede hablarlo), Ignaro, Térraro y
cualquier idioma humano regional.

Fuente: “Guia Avanzada de Razas; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).
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> excelentes ninjas, oriculos, exploradores, picaros e invocadores.

Nombres de varén: Arim, Drosil, Jegan, Somar, Yetar, Zoka.

Nombres de mujer: Acera, Amelisce, Inva, Renza, Zaitherin.

Fuente: “Guia Avanzada de Razas; Pathfinder RPG”
(http://rolroyce.com/).
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DHAMPIROS DE GOLARION (DHAMPIRS): :

Malditos desde su nacimiento, los dhampiros son el resultado de la

rara y antinatural unién entre vampiros y humanos. Aunque no se
ven impulsados por el consumo de sangre para sobrevivir como sus
progenitores muertos vivientes, los dhampiros sin embargo tienen
un deseo de por vida por la sangre que nada mis puede saciar com-
pletamente. Aquellos que sobreviven sus primeros afios se enfrentan
a una vida de miedo y desconfianza, con su belleza antinatural y sus
increibles reflejos convirtiéndoles en hijos de la noche con tanta

seguridad como su sensibilidad a la luz.

Aunque contaminados por la muerte en vida, los dhampiros crecen

y mueren, envejeciendo a un ritmo similar a los elfos.

Fuente: “Bestiario 2; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).

Rasgos raciales de los dbampiros de Golarion:

Los dhampiros se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los dhampiros tienen los siguientes rasgos
raciales.

+2 Destreza, +2 Carisma, -2 Constitucién: los dhampiros son ripidos y seductores, pero mis cercanos a la muerte que la mayoria
de mortales.

Velocidad normal: los dhampiros tienen una velocidad base de 30 pies (9 m).
Sentidos: visién en la penumbra y visién en la oscuridad hasta 60 pies.
Manipulador: bonificador +2 racial a Engafiar y Percepcién.

Resistencia muerta viviente: los dhampiros obtienen un bonificador +2 a los tiros de salvacién contra enfermedades y efectos enaje-
nadores.

Sensibilidad a la luz (Ex): los dhampiros quedan deslumbrados en dreas de luz solar brillante o dentro del radio de un conjuro de luz
del dia.

Afinidad con la energia negativa (Ex): los dhampiros estin vivos, pero reaccionan ante la energia positiva y negativa como si fueran
muertos vivientes. La energfa positiva los dafa y la energia negativa los cura.

Aptitud sortilega: un dhampiro puede usar defectar muertos vivientes tres veces al dia como aptitud sortilega. El nivel de lanzador para
esta aptitud es igual al nivel de clase del dhampiro.

Resistir consuncion de energia: ver mis arriba.

Idiomas: los dhampiros comienzan hablando comun. Aquellos con una elevada Inteligencia pueden elegir cualquier idioma como
idioma adicional (excepto druidico y otros idiomas secretos).

Fuente: “Bestiario 2; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).
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DROWS [ELFOS) DE GOLARION [(DROWS, EL- 1lados misadelante.

VES): En combate, los drow son completamente despiadados, con poco

respeto por la justicia o la piedad. Prefieren los ataques de emboscada

Aunque relacionados con los elfos, los drow son el primo Vil y atracr a los enemigos a situaciones en las que tienen una ventaja

malvado, en el mejor de los casos. A veces llamados elfos oscuros, clara. Si las cosas se vuelven contra ellos, los drow se apresuran a

estas astutas criaturas merodean por las cuevas y tineles huir, dejando a los esclavos y sirvientes cubriendo su
)
de la suboscuridad, gobernando vastas ciuda- :

retirada.

des subterrineas a través del miedo y el

poder. Adoradores de demonios y esclavi-
Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder

RPG”.

zando a la mayoria de razas que encuen-
tran, los crow son algunos de los habitan-
tes mis temidos y odiados de la

suboscuridad.

Los drow son mis pequefos y un poco mis
delgados que sus familiares que habitan en la
superficie, pero por lo demds son similares fisica-
mente. Los drow tienen piel oscura, que va desde
el negro hasta un tono purpura brumoso. La mayoria
de los crow tienen pelo blanco o plateado y ojos blan-

cos 0 rojos, pero otros colores no son desconoci-

dos.

La sociedad drow estd gobernada por una pode-
rosa nobleza, se rigen por sidicas y peligrosas ma-
triarcas que constantemente intrigan y conspi-
ran contra las casas rivales y las familias meno-
res dentro de ellas mismas. La mayorfa de la
poblacién son los soldados comunes y la
decadente ciudadanfa, cuyas estadisticas base son
presentadas aqui. Los nobles crow son mds

poderosos y peligrosos, y son deta-

Rasgos raciales de los drows (elfos) de Golarion:
Los drows se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los drow tienen los siguientes rasgos raciales.
+2 Destreza, +2 Carisma, -2 Constitucién: los drow son agiles y manipuladores.
Mediano: los drow son criaturas Medianas, y no tienes bonificadores o penalizadores debidos a su tamano.
Velocidad normal: los drow tienen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: los drow pueden ver en la oscuridad hasta 120 pies.

Inmunidades drow: los drow son inmunes a los efectos migicos de suefio y reciben un bonificador racial + 2 a las salvaciones contra
los conjuros de encantamiento.

Sentidos agudos: los drow reciben un bonificador racial + 2 a sus pruebas de Percepcién.
Resistencia a conjuros: los drow poseen resistencia a conjuros igual a 6 + su nivel de personaje.

Aptitudes sortilegas: los drow pueden lanzar luces danzantes, oscuridad y fuego feérico cada uno una vez al dia, usando el total de sus nive-
les de personaje como nivel de lanzador.

Ceguera ante la luz: la exposicién repentina a luz brillante ciega a un drow durante 1 asalto; en los asaltos siguientes, estin deslum-
brados mientras permanezcan en el drea afectada.

Uso de venenos (Ex): Los drow estin entrenados en el uso de venenos y nunca corren el riesgo de envenenarse accidentalmente a si
mismos. Los drow estin a favor de una insidiosa toxina que hace que sus victimas caigan en la inconsciencia — este veneno permite a los
drow capturar esclavos con gran facilidad. Veneno drow — dafo; salvacién de Fortaleza CD 13; frecuencia 1/minuto a dos minutos; efecto
inicial inconsciencia durante 1 minuto; efecto secundario inconsciencia durante 2d4 horas; curacién 1 salvacién.

Familiaridad con las armas: los drow son competentes con la ballesta de mano, estoque y espada corta.

Idiomas: los drow comienzan hablando élfico e infracomtn. Los drow con Inteligencia alta pueden elegir idiomas adicionales de entre
los siguientes: abisal, acuano, aklo, comiin, dracénico, gnomo, idioma de signos drow o trasgo.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.
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Regla de la casa: rasgos raciales con ajuste de nivel +1 para los drows (elfos) de Golarion.

Tal y como comentibamos al inicio del documento, los drows de Pathfinder son menos poderosos que los drows de D&D para que estén
equilibrados respecto a las razas comunes de Golarion. Puedes usar los rasgos de los drows planteados en las reglas oficiales de Pathfinder
(ver cuadro de texto azul) o, de forma alternativa, puedes usar estos rasgos adaptados desde las reglas de D&D. La diferencia de estos ras-
gos extraidos de D&D respecto a los rasgos que aparecen en Pathfinder serfan tinicamente mejores ajustes raciales a las caracteristicas y 5
puntos mds de resistencia magica, por lo que considero que con un ajuste de nivel de +1 quedarfa equilibrado (originalmente en D&D
el ajuste de nivel serfa +2). En resumen, esta version serfa algo més poderosa que la versién oficial de los drows de Pathfinder, pero me-
nos poderosa que los drows nobles de Pathfinder. De este modo, si usdsemos los rasgos de los drows de D&D pero adaptados a Pathfin-
der, quedarfan asi:

Los drows se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los drow tienen los siguientes rasgos raciales.

Ajuste de nivel +1: los drows son mdis poderosos y adquieren niveles de forma mds lenta que la mayorfa de las otras razas comunes
Golarion.

+2 a Destreza, -2 a Constitucién, +2 a Inteligencia, +2 a Carisma: Los drows llevan muchas generaciones siendo seleccionados
despiadadamente por su agilidad, su inteligencia y la fuerza de su personalidad.

Mediano: los drow son criaturas Medianas, y no tienen bonificadores o penalizadores debidos a su tamafio.
Velocidad normal: los drow tienen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: los drow pueden ver en la oscuridad hasta 120 pies.

Inmunidades drow: los drow son inmunes a los efectos mégicos de suefio y reciben un bonificador racial + 2 a las salvaciones contra
los conjuros de encantamiento.

Sentidos agudos: los drow reciben un bonificador racial + 2 a sus pruebas de Percepcién.
Resistencia a conjuros: los drow poseen resistencia a conjuros igual a 11 + su nivel de personaje.

Aptitudes sortilegas: los drow pueden lanzar luces danzantes, oscuridad y fuego feérico cada uno una vez al dfa, usando el total de sus nive-
les de personaje como nivel de lanzador.

Ceguera ante la luz: la exposicién repentina a luz brillante ciega a2 un drow durante 1 asalto; en los asaltos siguientes, estin deslum-
brados mientras permanezcan en el drea afectada.

Uso de venenos (Ex): Los drow estin entrenados en el uso de venenos y nunca corren el riesgo de envenenarse accidentalmente a si
mismos. Los drow estdn a favor de una insidiosa toxina que hace que sus victimas caigan en la inconsciencia — este veneno permite a los
drow capturar esclavos con gran facilidad. Veneno drow — dafio; salvacién de Fortaleza CD 13; frecuencia 1/minuto a dos minutos; efecto
inicial inconsciencia durante 1 minuto; efecto secundario inconsciencia durante 2d4 horas; curacion 1 salvacién.

Familiaridad con las armas: los drow son competentes con la ballesta de mano, estoque y espada corta.

Idiomas: los drow comienzan hablando élfico e infracomuan. Los drow con Inteligencia alta pueden elegir idiomas adicionales de entre
los siguientes: abisal, acuano, aklo, comun, dracénico, gnomo, idioma de signos drow o trasgo.

Fuente: No oficial.
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# 5%  ErriT DE GOLARION (/FRIT:

Los efrit son humanos cuyos ancestros incluyen seres de fuego
elemental, como los ifrit (NdT: en el original, efreet). Los efrit pose-
en orejas puntiagudas, cuernos rojos o moteados en la frente y un
cabello que vibra y ondea como si fuera una llama.

Todos los efrit tienen algtin grado de piromanfa. Adoran el fuego
en todas sus formas y son pasionales y ripidos en actuar, con predi-
leccién por golpear primero en cualquier conflicto (un rasgo que les
mantiene vivos pero que no les crea demasiados amigos). Los efrit
normalmente buscan la compafifa de secuaces menos poderosos que
puedan ser intimidados para cumplir érdenes, o individuos frios y
calmados que puedan equilibrar a los efrit.

kY NdT: en el original de Pathfinder, la raza se llama Ifrit. Los genios del fue-
go, en el original en inglés se denominan Efreet. En la traduccién/adaptacion
de Devir de los Efreet de DE&ED, se usé el término Ifrit, asi que elegi el térmi-
no efrit, que parece que también es vdlido para hablar de los genios del fuego,

¢ para diferenciar los nombres.
Fuente: “Bestiario 2; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).
-
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FEL[DOS DE GOLARION {CATFOLK): télidos les gusta ser el centro de atencién, pero no a costa de la co-

hesién del grupo.

La mayorfa de los félidos son cazadores-recolectores tribales que
viven en armonfa con la naturaleza, aunque algunas tribus se han
aclimatado bien a entornos urbanos. Como cultura, los félidos son Fuente: “Bestiario 3; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).
leales, generosos y amistosos. Les gusta pertenecer y estar en armonia

con un grupo cuyos miembros trabajen juntos para

cumplir sus necesidades y deseos. Los félidos tribales
prefieren que los miembros més capaces de la
sociedad la dirjjan, de modo que todas las
tribus poseen un consejo de altos subjefes. El
jefe de la tribu es habitualmente el miem-
bro mis competente (y con mayor
talento magico) de esa tribu.

El crecimiento personal es parte de la
cultura de los félidos, ya que es la
expresion de un modo de exploracién
personal. Los félidos tienen pocos tabties y a
menudo exhiben excentricidades inofensivas
aunque extrafas. Los individuos cultivan un
amplio rango de busquedas y autoexpresion,
tomando riesgos que otros calificarfan

como imprudentes. A la mayorfa de los

p/ra
Rasgos raciales de los félidos de Golarion: ’-'j ‘} ¥

Los félidos se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los félidos tienen los siguientes rasgos raciales.

+2 Destreza, +2 Sabiduria, -2 Carisma: los félidos son dgiles y amistosos, pero son conocidos por su falta de sentido comun y auto-
control.

Vision en la penumbra: los félidos pueden ver el doble de lejos que los humanos en zonas de poca luz.

Suerte del gato (Ex): una vez al dia cuando un félido haga un tiro de salvacién de Reflejos, puede hacer la tirada dos veces y elegir el
mejor resultado. Debe decidir si usa esta aptitud antes de hacer la primera tirada.

Velocista (Ex): un félido obtiene un boniticador racial de 10 pies a su velocidad cuando usa las acciones de carga, correr o retirarse.
Cazador natural: los félidos reciben un bonificador +2 racial a las pruebas de Percepcién, Sigilo y Supervivencia.

Idiomas: los félidos comienzan el juego hablando félido y comtn. Los félidos con puntuaciones elevadas de Inteligencia pueden esco-
ger cualquiera de los siguientes idiomas: élfico, gnoll, gnomo, trasgo, mediano, orco y silvano.

Fuente: “Bestiario 3; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).

Regla de [a casa: rasgos raciales mas equilibrados para los félidos de Golarion:

Personalmente me parece que los rasgos raciales de los félidos son algo mds débiles que los de otras razas similares como, por ejemplo, los
ratidos. Por eso planteo ajustar un poco los rasgos raciales. En concreto, he afiadido el rasgo de “vision en la oscuridad”. Asi, como algo
alternativo, se podrian usar los siguientes rasgos raciales:

Los félidos se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los félidos tienen los siguientes rasgos raciales.

+2 Destreza, +2 Sabiduria, -2 Carisma: los félidos son 4giles y amistosos, pero son conocidos por su falta de sentido comtn y auto-
control.

Vision en la oscuridad: los félidos pueden ver en la oscuridad a una distancia de 60 pies.

Suerte del gato (Ex): una vez al dia cuando un félido haga un tiro de salvacién de Reflejos, puede hacer la tirada dos veces y elegir el
mejor resultado. Debe decidir si usa esta aptitud antes de hacer la primera tirada.

Velocista (Ex): un félido obtiene un boniticador racial de 10 pies a su velocidad cuando usa las acciones de carga, correr o retirarse.
Cazador natural: los félidos reciben un bonificador +2 racial a las pruebas de Percepcidn, Sigilo y Supervivencia.

Idiomas: los félidos comienzan el juego hablando félido y comun. Los félidos con puntuaciones elevadas de Inteligencia pueden esco-
ger cualquiera de los siguientes idiomas: élfico, gnoll, gnomo, trasgo, mediano, orco y silvano.

Fuente: No oficial.
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KoBOLDS DE GOLARION (KOBOLD): manifiesto, los kobolds son muy cons-

cientes de su propia debilidad. Co-

Los kobolds son criaturas de la oscuridad, que se encuentran mis 4.0 o intrigantes, nunca luchan
,

habitualmente en enormes madrigueras subterrdneas o en los oscu- 4. justa si pueden evitarlo
)

ros rincones del bosque donde el sol no puede llegar. Debido a sus . lugar prefieren las embos-

similitudes fisicas, los kobolds se proclaman en voz alta como des- 4. y traiciones, encerra-

cendientes de los dragones, destinados a gobernar la tierra bajo las 4 o o g rigucras

alas de sus grandes primos-dioses, pero para la mayorfa de los drago- . < 4o inconta-

nes esta odiosa peste carece de utilidad. bles trampas

Aunque pueden hablar en voz alta de derecho divino y destino  sencillas pero

Rasgos raciales de [os kobolds de Golarion:

)
Los kobolds se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Un kobold PN]J con niveles de clase tiene un penali-
zador -3 a su VD (siendo lo normal un penalizador -2). Todos los kobolds tienen los siguientes rasgos raciales:

-4 Fuerza, +2 Destreza, -2 Constitucidn: los kobolds son ripidos pero débiles.

Pequeiio: Los kobolds son Pequefios y obtienen un bonificador de tamafio + 1 a su CA, un bonificador de tamafo + 1 a sus tiradas de
ataque, un penalizador -1 a su Bonificador de Maniobras de Combate y a su Defensa contra Maniobras de Combate, y un bonificador de
tamafo +4 en tiradas de Sigilo.

Velocidad normal: los kobolds tienen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: los kobolds pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.
Armadura: los kobolds tienen un bonificador de armadura natural +1.

Experto: los kobolds ganan un bonificador racial +2 en las pruebas de Artesanfa (hacer trampas), Percepcién y Profesién (minero). Ar-
tesania (hacer trampas) y Sigilo son siempre habilidades de clase para un kobold.

Debilidad: Sensibilidad a la luz (Ex). Las criaturas con sensibilidad a la luz quedan deslumbradas en dreas de luz solar brillante o en el
radio de un conjuro de luz del dia.

Idiomas: los kobolds empiezan hablando solamente dracénico. Los kobolds con alta puntuacién de Inteligencia pueden elegir idiomas
adicionales entre los siguientes idiomas: comiin, enano, gnomo e infracomun.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

Regla de [a casa: rasgos raciales mis equilibrados para los kobolds de Golarion:

Si analizamos los rasgos raciales de los kobolds nos daremos cuanta de que son una raza débil, con peores estadisticas que las de las razas
estandar. De hecho, en la entrada de los kobolds del Bestiario 1 Pathfinder se sefiala lo siguiente: “Un kobold PNJ con niveles de clase tiene un
penalizador -3 a su VD (siendo lo normal un penalizador -2)”. Lo que demuestra que los rasgos raciales de los kobolds lo convierten en una
raza débil. Por eso considero que habria que mejorar dichos rasgos si se quiere usar un PJ kobold y que esté equilibrado con el resto de
razas estindar. Para ello lo he comparado con los rasgos del trasgo (goblin), que es una raza relativamente parecida. Ambas razas son de
tamafo “Pequefio” (con lo que ello implica en bonificadores y penalizadores) pero tienen velocidad 30, ambas poseen visién en la oscuri-
dad, ambas poseen bonificadores a algunas habilidades. La diferencia estarfa en los ajustes a las caracteristicas, pues lo del kobol son mucho
peores, y en otros dos rasgos del kobold: armadura natural +1 y sensibilidad a la luz. En mi opinién estos tltimos dos rasgos no son los
que desequilibra la raza, pues uno de ellos es una desventaja. Por eso he llegado a la conclusién de que para conseguir unos rasgos raciales
del kobold equilibrados con los del resto de razas, bastarfa con mejorar un poco sus ajustes raciales a las caracteristicas. Asi los rasgos racia-
les alternativos para los kobolds podrian ser los siguientes:

-2 Fuerza, +4 Destreza, -2 Constitucidn: los kobolds son ripidos pero débiles.

Pequenio: Los kobolds son Pequerios y obtienen un bonificador de tamafo + 1 a su CA, un bonificador de tamafo + 1 a sus tiradas de
ataque, un penalizador -1 a su Bonificador de Maniobras de Combate y a su Defensa contra Maniobras de Combate, y un bonificador de
tamafio +4 en tiradas de Sigilo.

Velocidad normal: los kobolds tienen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: los kobolds pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.
Armadura: los kobolds tienen un bonificador de armadura natural +1.

Experto: los kobolds ganan un bonificador racial +2 en las pruebas de Artesanfa (hacer trampas), Percepcién y Profesién (minero). Ar-
tesanfa (hacer trampas) y Sigilo son siempre habilidades de clase para un kobold.

Debilidad: Sensibilidad a la luz (Ex). Las criaturas con sensibilidad a la luz quedan deslumbradas en dreas de luz solar brillante o en el
radio de un conjuro de luz del dia.

Idiomas: los kobolds empiezan hablando solamente dracénico. Los kobolds con alta puntuacién de Inteligencia pueden elegir idiomas
adicionales entre los siguientes idiomas: comiin, enano, gnomo e infracomun.

g45g

Fuente: No oficial.
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ingeniosas, o abalanzdndose sobre el enemigo en vastas y aullantes T A
hordas.

La coloracién kobold varfa incluso entre hermanos de la misma
nidada, que van con los colores de los dragones cromiticos, siendo el
rojo el mds comtn pero no siendo extrafios los kobolds blancos,

verdes, azules y negros.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.
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# 5%  ONDINAS DE GOLARION [ UNDINES):

Las ondinas son humanos cuyos ancestros incluyen seres elemen-

tales del agua, como los marid. Esta conexién con el Plano del Agua
es mis evidentemente manifestada en su coloracién, que tiende a
imitar la de los lagos u océanos. Todas las ondinas tienen didfanos
ojos azules y su piel y cabello pueden variar desde un pélido azul-
blanco hasta azul profundo o el verde del mar.

NAT: aunque se hace referencia a las ondinas en _femenino, los miembros de
esa raza pueden ser tanto femeninos como masculinos.

Fuente: “Bestiario 2; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).
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foso y otros entretenimientos sidicos. Al

Orcos DE GO-
LARION (ORCS):

Junto con su fuerza bruta y com-

carecer de paciencia para la agricultura y ser

capaz de pastorear Unicamente a los mis

robustos y autosuficientes animales, a los

parativamente bajo intelecto, la princi- orcos casi siempre les resulta mds

pal diferencia entre los orcos y los huma- ficil tomar lo que otro ha construi-

noides civilizados es su actitud. Como cultu- do en lugar de crearlo ellos mismos.

ra, los orcos son violentos y agresivos, con los mis Son arrogantes y célera ficil ante un

fuertes dominando al resto a través del miedo y la bru- desafio, pero s6lo se preocupan

talidad. Toman lo que quieren por la fuerza, y no les del honor en la medida en que

importa asesinar o esclavizar a pueblos enteros cuan- le beneficia directamente hacer-

do pueden salirse con la suya. No tienen tiempo lo.
para sutilezas o detalles, y sus campamentos y Uit icho Ydulis
poblados tienden a ser sucios, con tiene aproximadamente

6 pies de alto y 210 libras.

Orcos y humanos se cruzan con fre-

destartalados negocios llenos de

peleas de borrachos, luchas en el

Rasgos raciales de los orcos de Golarion:

Los orcos se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los orcos tienen los siguientes rasgos raciales:
+4 Fuerza, -2 Inteligencia, -2 Sabiduria, -2 Carisma: los orcos son brutales y salvajes.
Velocidad: los orcos poseen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: los orcos pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.

Ferocidad (Ex): un orco permanece consciente y puede seguir luchando incluso si su total de puntos de golpe es menor de 0. El orco
todavia estd grogui y pierde 1 punto de golpe cada asalto. Un orco todavia muere cuando sus puntos de golpe totales alcanzan un total
negativo igual a su puntuacién de Constitucion.

Sensibilidad a la luz (Ex): las criaturas con sensibilidad a la luz quedan deslumbradas en 4reas de luz solar brillante o en el radio de un
conjuro de luz del dia.

Familiaridad con armas: los orcos son siempre competentes con grandes hachas y alfanjones y tratan cualquier arma con la palabra
“orco” en su nombre como un arma marcial.

Idiomas: los orcos comienzan hablando comin y orco. Los orcos con altas puntuaciones de Inteligencia pueden escoger idiomas adi-
cionales de entre los siguientes: enano, gigante, gnoll, infracomiin y trasgo.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

Regla de [a casa: rasgos raciales mis equilibrados para los orcos de Golation:

En mi opinidn, si analizamos los rasgos raciales de los orcos de golarion nos daremos cuenta de que son con peores estadisticas que las
razas estindar. Por eso considero que habria que mejorar dichos rasgos si se quiere usar un PJ orco y que esté equilibrado con el resto de
razas estindar. Para ello lo he comparado con los rasgos del humano y del semiorco, llegando a la conclusién de que unos rasgos raciales
alternativos y equilibrados para los orcos como PJ serfan los siguientes:

+4 Fuerza, +2 Constitucidn, -2 Inteligencia, -2 Sabiduria, -2 Carisma: los orcos son brutales y salvajes.
Velocidad: los orcos poseen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: los orcos pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.

Ferocidad (Ex): un orco permanece consciente y puede seguir luchando incluso si su total de puntos de golpe es menor de 0. El orco
todavia estd grogui y pierde 1 punto de golpe cada asalto. Un orco todavia muere cuando sus puntos de golpe totales alcanzan un total
negativo igual a su puntuacién de Constitucién.

Intimidatorios: los orcos reciben un bonificador racial de +4 las pruebas de Intimidar debido a su temible naturaleza. E Intimidar
siempre es habilidad de clase para ellos.

Sensibilidad a la luz (Ex): las criaturas con sensibilidad a la luz quedan deslumbradas en dreas de luz solar brillante o en el radio de un
conjuro de luz del dfa.

Familiaridad con armas: los orcos son siempre competentes con grandes hachas y alfanjones y tratan cualquier arma con la palabra
“orco” en su nombre como un arma marcial.

Idiomas: los orcos comienzan hablando comin y orco. Los orcos con altas puntuaciones de Inteligencia pueden escoger idiomas adi-
cionales de entre los siguientes: enano, gigante, gnoll, infracomdn y trasgo.

Fuente: No oficial.
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cuencia, aunque esto es casi siempre el resultado de incursiones y
toma de esclavos que de uniones consensuadas. Muchas tribus orcas
engendran semiorcos a propdsito y los crian como propios, como
descendencia mis inteligente resultan estrategas excelentes y Lecto-
res para sus tribus.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.
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OREADES DE GOLARION (OREADS): '

Las oréades son humanos cuyos ancestros incluyen el toque de una
criatura elemental de tierra en alguna parte de su linea, tratindose a
menudo de un genio shaitan. Las oréades son fuertes y de constitu-
cién sélida y prefieren vestir en tonos terrosos que encajan con la
coloracién de su carne y su cabello (tonos de gris, marrén, negro o
blanco). En casos raros los rasgos pétreos de, las oréades son tan
fuertes que no dejan duda sobre su naturaleza, con crecimientos de
aspecto rocoso sobresaliendo de su piel o su cabello como pinchos

cristalinos.

Las oréades tienden a ser estdicas y contemplativas; tardan en enfa-
darse, pero son terribles cuando despierta su ira. Fuera del combate,

tienden a ser tranquilos, seguros y protectores con sus amigos.

NAT: aunque se hace referencia a las oréades en _femenino, los miembros de
esa raza pueden ser tanto femeninos como masculinos. El término oréade se

refiere originalmente a una serie de ninfas de los bosques.

Fuente: “Bestiario 2; Pathfinder RPG”
(http://rolroyce.com/).

Rasgos raciales de las oreddes de Golarion:
Las oréades se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todas las oréades tienen los siguientes rasgos raciales:
+2 Fuerza, +2 Sabiduria, -2 Carisma: las oréades son fuertes, sélidas, estables y estoicas.
Velocidad: las oreddes poseen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: las oréades pueden ver en la oscuridad a una distancia de 60 pies.
Aptitud sortilega: Piedra mdgica 1/dia (el nivel de lanzador es igual a los Dados de Golpe totales de la oréade).
Resistencia elemental: las oréades poseen resistencia al dcido 5.

Afinidad elemental (Ex): los hechiceros oréades con la linea de sangre Elemental (tierra) tratan su puntuacién de Carisma como si
fuera 2 puntos mayor para todo los conjuros y aptitudes de clase de hechicero. Los clérigos oréades con el dominio de Tierra usan sus
poderes de dominio y conjuros con +1 nivel de lanzador. ,

Idiomas: las oréades comienzan el juego hablando comun y térraro. Las oréades con puntuaciones elevadas de Inteligencia pueden es-
l coger cualquiera de los siguientes idiomas: acuano, aurano, enano, élfico, gnomo, mediano, ignaro y subcomn.
k »

i o Fuente: “Bestiario 2; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).
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RATIDOS DE GOLARION (RATFOLK):

Los ritidos son humanoides pequeiios y con aspecto de roedor y se
encuentran a menudo viajando en caravanas de comercio némadas o
quizis habitando en colonias en suburbios, alcantarillas y otros secto-
res urbanos normalmente indeseables. Manitas y acumuladores por
naturaleza, muchos ritidos son hébiles mercaderes, navegando cui-
dadosamente entre las movedizas alianzas del mercado negro y los
bazares. Adoran sus reservas de objetos interesantes mucho mis que
el dinero y preferirdn comerciar a cambio de chucherfas para afiadir a
sus tesoros en lugar de por simples monedas.

Los ritidos son extremadamente comunales y viven en grandes
madrigueras repletas de rendijas ocultas en las que esconder sus
tesoros o por las que huir en momentos de peligro, gravitando hacia
taneles subterrineos o apretadas viviendas en guetos urbanos. Sien-
ten un intenso vinculo con sus grandes familias redes de parientes,
asi como con roedores ordinarios de todo tipo, viviendo en una
cadtica armonia y luchando con fiereza para defenderse unos a otros
cuando se ven amenazados.

Los ritidos generalmente miden 4 pies de altura y pesan 80 libras.
A menudo visten thnicas para ocultar su forma en las ciudades, ya

que saben que otros humanoides encuentran desagradable sus rasgos

de roedor.

NdAT: no confundir esta raza con los “nezumi” descritos
en los manuales de DED de “Aventuras Orientales”.
Aunque estos nezumi poseen apariencia de rata, y en
algunos manuales se les llama “rdtidos”, sus rasgos
raciales son tan diferentes, que son razas totalmente

distintas.

Fuente:  “Bestiario  3;  Pathfinder = RPG”
(http://rolroyce.com/).
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SILFOS DE GOLARION (SYLPH): A

Los silfos son humanos cuyos drboles genealdgicos incluyen seres
elementales del aire, como djinn. Tienden a ser pélidos y delgados
hasta el punto de parecer delicados, aunque sus cuerpos flacos son
mis resistentes de lo que parecen. Ya que muchos pueden pasar
inadvertidos entre multitudes de humanos, los silfos muestran su
herencia de forma sutil y aquellos que los estudian detenidamente a
veces advierten que la brisa parece seguir a un silfo alli donde va,
incluso dentro de habitaciones sin ventanas. Cuando son consumi-
dos por accesos de ira o pasidn, esta tendencia se vuelve mds aparen-
te, a medida que los vientos que rodean al silfo y revuelven su cabe-
llo o derriban pequefios objetos de los estantes. Muchos silfos tienen
complejas marcas sobre su carne pilida que recuerdan a pequefios
disefios arremolinados como tatuajes grises y azules y los mis exdti-
cos de su raza poseen un cabello que se enrosca y gira como si estu-
viera compuesto por una niebla viviente.

Como pueblo, los silfos tienden a ser timidos y reclusivos,
mezclandose en las multitudes o evitando habilmente a

aquellos con los que no desean encontrarse. Aunque
muchos de ellos prefieren manipular las situacio-
nes y evitar el conflicto directo, la mayoria de los
silfos mantienen una intensa curiosidad sobre
otras personas y a menudo viajan grandes distancias para
espiar escuchar a hurtadillas a aquellos que han despertado
su interes (una aficién a la que se refieren a menudo como
“escuchar el viento”). Esta combinacién de amor al subterfugio y
habilidad para alejarse de cualquier situacién comprometida
hace que los silfos se adapten perfectamente a vivir como

picaros, ladrones y espias y bajo la apariencia de

¥ K . -
timido nifio abandonado del silfo, hay una

mente capaz y calculadora, valorando constante-

mente a la competencia y analizando la forma miés G

efectiva de salir de cualquier habitacion.

Fuente:  “Bestiario  2;  Pathfinder  RPG”
(http://rolroyce.com/).
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#%  TeNGU DE GOLARION (TENGU):

Los tengu son una raza de humanoides tipo pijaro que se asemejan
a los cuervos y cornejas, y con frecuencia sufren el mismo estigma. A
pesar de que con frecuentemente escogen vivir entre otras razas en
ciudades densamente pobladas, su sociedad es estricta y cerrada, y
raramente permiten que otros vean su funcionamiento interno. Los
tengus suelen agruparse en pequefios grupos para crear refugios en
almacenes vacios o edificios cerrados, y los forasteros asumen gene-
ralmente que esos estridentes lugares de reunién son cofradias de
ladrones — una asuncién que es correcta aproximadamente la mitad
de las veces.

Al igual que los cuervos, con los que comparten caracteristicas fisi-
@ cas, los tengu son codiciosos por naturaleza, especialmente con obje-
tos brillantes o coloridos, y son propensos a ataques de cleptomania
sin malicia si no tienen cuidado en mantenerse controlados. Criatu-
ras orgullosas y vanidosas, son ficiles

<
de persuadir con halagos.
Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder
RPG”.
-
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TIFLIN DE GOLARION ( TIEFLING):

Los tiflin son humanos con sangre de demonios, diablos u otros
ajenos malvados en su ascendencia. A menudo perseguidos por su
aspecto extraflo y sus peculiaridades antinaturales, la mayorfa de los
tiflin disfrazan su naturaleza o son obligados a vivir en los limites o
en los bajos fondos de las sociedades civilizadas. A pesar de que no
nacen malvados, es sencillo para ellos seguir ese camino, especial-
mente debido a que la mayorfa sufren a manos de la gente “normal”
durante su crecimiento. Los tiflin aparentan ser humanos casi nor-
males, excepto por algunas particularidades fisicas que revelan su
extrafia herencia.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

Rasgos raciales de los tiflin de Golarion:
Los tiflin se definen por sus niveles de clase. No poseen DG raciales. Tienen los siguientes rasgos raciales:
Tipo Ajeno (nativo)
+2 Destreza, +2 Inteligencia, —2 Carisma: los tiflin son 4dgiles de cuerpo y mente, pero inherentemente extrafios.
Velocidad: los tiflin poseen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: los tiflin pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.
Habilidosos: los tiflin tienen un bonificador racial +2 a las pruebas de Engaiar y Sigilo.

Aptitud sortilega: los tiflin pueden usar oscuridad una vez al dia como aptitud sortilega. El nivel de lanzador para esta aptitud es igual al
nivel de clase del tiflin.

Resistencia infernal: los tiflin tienen resistencia 5 al frio, resistencia 5 a la electricidad y resistencia 5 al fuego.

Hechiceria infernal (Ex): los hechiceros tiflin con la linea de sangre abisal o infernal tratan su puntuacién de Carisma como si fuera 2
puntos mayor para todas las aptitudes de clase de hechicero.

Idiomas: los tiflin comienzan el juego hablando comiin y pueden elegir entre Abisal o Infernal. Los tiflin con altas puntuaciones de in-
teligencia pueden escoger cualquiera de los siguientes: Abisal, Dracénico, Enano, Elfico, Gnomo, Trasgo, Mediano, Infernal y Orco.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

Regla de [a casa: rasgos raciales mis equilibrados para los tiflin de Golarion:

En mi opinién, si comparamos los rasgos raciales de los tiflin de golarion con los de los aasimar, los tiflin poseen unas estadisticas ligera-
mente inferiores. Ambas razas poseen visién en la oscuridad, un bonificador +2 a dos habilidades, poseen una aptitud sortilega igual de
poderosa, y ambos poseen una resistencia 5 a tres elementos. La diferencia es que el tiflin tiene un ajuste racial a las caracteristicas menos
favorable. Las reglas de Pathfinder lo han intentado compensar otorgando el rasgo de “hechicerfa infernal” descrito arriba, pero yo creo
que no es suficiente, ya que pese a que para las aptitudes de hechicero este ajuste de -2 al Carisma se anula, para el resto de cosas (habili-
dades, pruebas, etc.) se mantiene, lo que estadisticamente hablando hace al tiflin menos poderoso que al aasimar. Por eso planteo quitar el
ajuste de -2 al carisma y quitar el rasgo racial “hechicerfa infernal”, para que quede mds equilibrado. Asi, quedarfan los siguientes rasgos
raciales para el tiflin:

Los tiflin se definen por sus niveles de clase. No poseen DG raciales. Tienen los siguientes rasgos raciales:
Tipo Ajeno (nativo)
+2 Destreza, +2 Inteligencia: los tiflin son 4giles de cuerpo y mente.
Velocidad: los tiflin poseen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: los tiflin pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.
Habilidosos: los tiflin tienen un bonificador racial +2 a las pruebas de Engaiiar y Sigilo.

Aptitud sortilega: los tiflin pueden usar oscuridad una vez al dia como aptitud sortilega. El nivel de lanzador para esta aptitud es igual al
nivel de clase del tiflin.

Resistencia infernal: los tiflin tienen resistencia 5 al frio, resistencia 5 a la electricidad y resistencia 5 al fuego.

Idiomas: los tiflin comienzan el juego hablando comiin y pueden elegir entre Abisal o Infernal. Los tiflin con altas puntuaciones de in-
teligencia pueden escoger cualquiera de los siguientes: Abisal, Dracénico, Enano, Elfico, Gnomo, Trasgo, Mediano, Infernal y Orco.

Fuente: No oficial.
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TRASGOS DE GOLARION (GOBLINS):

Los trasgos prefieren habitar en cuevas, en medio de grandes y
densos matorrales de cardos y zarzas o en estructuras construidas y
luego abandonadas por otros. Muy pocos trasgos tienen el impulso
de construir estructuras por ellos mismos.

Prefieren las costas, ya que los trasgos son muy aficionados a tami-
zar basura y restos flotantes en una biisqueda incesante a la basqueda
de tesoros de entre la basura de razas mis civilizadas.

El odio de los trasgos es profundo, y pocas cosas inspiran mds
su ira que los gnomos (los cuales han luchado durante mu-
cho tiempo contra los trasgos), caballos (que asustan
enormemente a los trasgos) y los perros normales
(que los trasgos consideran una pilida imitacién de

los perros trasgos).

Los trasgos son también muy supersticiosos, y tra-
tan la magia con una servil mezcla de temor y miedo.
Tienen la costumbre de atribuir a la magia los
hechos mundanos, como el fuego y la escritura,
ambos tienen un poder mistico en la sociedad

trasga. El fuego es muy querido por los trasgos por su

Rasgos raciales de los trasgos de Golarion:

BLoQuE I: Razas pE GoLarion (PafuFinDER RPG).
Capr. 3: razas aLTeErnativas pe GoLaRriomn.

capacidad de causar una gran destruccién y porque no requiere del
tamafio o la fuerza para usarlo, pero las palabras escritas son odiadas.
Los trasgos creen que la escritura roba palabras de tu cabeza, y como
resultado de esta creencia, los trasgos son universalmente analfabe-
tos.

Los trasgos son voraces y pueden comer su peso corporal en comi-
da diariamente sin engordar. Las guaridas trasgas siempre tienen

numerosos almacenes y despensas. Aunque

prefieren la carne humana y gnoma, un trasgo
no rechaza ningin tipo de alimento — excepto,

quizi, vegetales.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

Los trasgos se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los trasgos tienen los siguientes rasgos raciales:

-2 Fuerza, +4 Destreza, -2 Carisma: los trasgos son ripidos, pero débiles y desagradables para quien estd a su lado.

Pequeiio: los trasgos son criaturas Pequenas y ganan un bonificador de tamafio + 1 a su CA, un bonificador de tamano + 1 a sus tira-
das de ataque, un penalizador -1 a su Bonificador de Maniobras de Combate y a su Defensa contra Maniobras de Combate, y un bonifica-

dor de tamafno +4 en pruebas de Sigilo.

Rapido: los trasgos son ripidos para su tamafio y tienen una velocidad base de 30 pies.

Vision en la oscuridad: los trasgos pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.

Experto: bonificador racial + 4 a las pruebas de Montar y Sigilo.

Idiomas: los trasgos comienzan hablando trasgo. Los trasgos con altas puntuaciones de Inteligencia pueden escoger idiomas adicionales
de entre los siguientes: comun, dracénico, enano, gnoll, gnomo, mediano y orco.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

Regla de [a casa: rasgos raciales mis equilibrados para los trasgos de Golarion:

En mi opinién, los ajustes raciales a las caracteristicas del trasgo son algo desfavorables respecto otras razas, pese al resto de rasgos. Por eso
planteo mejorar un poco su ajustes raciales mejorando su Constitucién, de modo que al estar emparentados con los grandes trasgos se
parecerian en sus atributos, siendo el trasgo una versién menos fuerte fisicamente pero mis ligera y dgil que el gran trasgo. Asi, quedarian
los siguientes rasgos raciales alterantivos para el trasgo:

Los trasgos se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los trasgos tienen los siguientes rasgos raciales:

-2 Fuerza, +2, Constituciéon +4 Destreza, -2 Carisma: los trasgos son ripidos, pero con poca fuerza fisica y desagradables para
quien estd a su lado.

Pequeiio: los trasgos son criaturas Pequefas y ganan un bonificador de tamafio + 1 a su CA, un bonificador de tamafio + 1 a sus tira-
das de ataque, un penalizador -1 a su Bonificador de Maniobras de Combate y a su Defensa contra Maniobras de Combate, y un bonifica-
dor de tamafo +4 en pruebas de Sigilo.

Rapido: los trasgos son ripidos para su tamafio y tienen una velocidad base de 30 pies.
Vision en la oscuridad: los trasgos pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.
Experto: bonificador racial + 4 a las pruebas de Montar y Sigilo.

Idiomas: los trasgos comienzan hablando trasgo. Los trasgos con altas puntuaciones de Inteligencia pueden escoger idiomas adicionales
de entre los siguientes: comun, dracénico, enano, gnoll, gnomo, mediano y orco.

Fuente: No oficial.
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TRASGOS [GRANDES] DE GOLARION (HOBGO-
BLINS:

Los grandes trasgos son militaristas y fecundos, una combinacién

que los hace muy peligrosos en algunas regiones. Se reproducen
ripidamente, reemplazando a los miembros caidos con nuevos sol-
dados y manteniendo su nimero a pesar de los azares de la guerra.
Por lo general necesitan pocos motivos para declarar la guerra, pero
la mayorfa de las veces no hay otro motivo que el capturar
nuevos esclavos - la vida como esclavo en una guarida de
gran trasgo es brutal y corta, y los nuevos esclavos son

siempre necesarios para reemplazar a los que caen o son

comidos.

BLoQUE I: Razas DE GoLaRion (PatuarinDER RPG).
Capr. 3: rRazas aLTeErnativas pe GoLaRrion.

amor por la guerra con un agudo intelecto. La ciencia de las miqui-
nas de asedio, la alquimia, y complejas hazafias de ingenierfa fascinan
a muchos grandes trasgos, y aquellos que son particularmente hibiles
son tratados como héroes e invariablemente logran posiciones de alto
nivel en la tribu. Los esclavos con mentes analiticas son muy valora-
dos, y como tales las incursiones en ciudades enanas son comunes.

Es bien sabido que los grandes trasgos desconfian e incluso despre-
cian la magia, particularmente la magia arcana. Sus chamanes son
tratados con una mezcla de miedo y respeto, y por lo general son
forzados a vivir solos en los limites de los terrenos de la tribu. Es

algo casi inaudito encontrar un gran trasgo practicando la magia
arcana, o como lo llaman los grandes trasgos, "magia elfa". Esa es

la raiz de su odio a la magia - el odio de los grandes trasgos

De todas las razas trasgoides, la de los grandes tras- por los elfos.

gos es de lejos la més civilizada. Ven a los més grandes Un gran trasgo mide 5 pies de alto y pesa 160 libras.
y solitarios osgos como herramientas para ser contrata-
dos y usados cuando sea necesario, por lo general para =g 4
misiones especificas que impliquen asesinato y sigilo, y gacnte: “Bestiario 1; Pathfindet REGT:
miran a sus parientes trasgos mds pequefios con una
mezcla de vergiienza y frustracién. Los grandes trasgos
admiran la tenacidad de los trasgos, sin embargo la
naturaleza impredecible y la aficién por el fuego de
sus mintsculos parientes los hacen adiciones no desea-
das a las tribus o asentamientos de los grandes trasgos.
Sin embargo, la mayoria de las tribus de grandes trasgos
incluyen un pequefo grupo de trasgos, generalmente
acuclillados en los rincones més indeseables del pobla-

do. Muchas tribus de grandes trasgos combinan su

Rasgos raciales de los grandes trasgos de Golarion:

Los grandes trasgos se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los grandes trasgos tienen los siguien-
tes rasgos raciales:

+2 Destreza, +2 Constitucion: los grandes trasgos son ripidos y vigorosos.
Velocidad: los grandes trasgos poseen una velocidad base de 30 pies.

Vision en la oscuridad: los grandes trasgos pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.
Furtivo: los grandes trasgos ganan un bonificador racial + 4 a las pruebas de Sigilo.

Idiomas: todos los grandes trasgos comienzan hablando comitin y trasgo. Los grandes trasgos con altas puntuaciones de Inteligencia
pueden escoger idiomas adicionales de entre los siguientes: dracénico, enano, infernal, gigante, orco.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

Regla de [a casa: rasgos raciales mis equilibrados para los trasgos de Golarion:

En mi opinidn, a los grandes trasgos les pasa justo lo contrario que a los trasgos, sus ajustes raciales a las caracteristicas son algo elevados
respecto otras razas. Por eso planteo ajustar un poco su ajustes raciales dindole un ajuste -2 a su Carisma, de modo que al estar emparen-
tados con los trasgos se parecerfan en sus atributos, siendo el gran trasgo una versién mis fuerte fisicamente pero mis torpe que el trasgo.
Asi, quedarian los siguientes rasgos raciales alterantivos para el gran trasgo:

Los trasgos se definen por sus niveles de clase. No poseen Dados de Golpe raciales. Todos los trasgos tienen los siguientes rasgos raciales:
+2 Destreza, +2 Constitucion, -2 Carisma: los grandes trasgos son ripidos y vigorosos, pero desagradables para quien estd a su lado.
Velocidad: los grandes trasgos poseen una velocidad base de 30 pies.

Vision en la oscuridad: los grandes trasgos pueden ver en la oscuridad hasta 60 pies.
Experto: bonificador racial + 4 a las pruebas de Montar y Sigilo.

Idiomas: todos los grandes trasgos comienzan hablando comtn y trasgo. Los grandes trasgos con altas puntuaciones de Inteligencia
pueden escoger idiomas adicionales de entre los siguientes: dracénico, enano, infernal, gigante, orco.

Fuente: No oficial.
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CAP. 4: RAZAS POCO COMUNES DE GOLARION.

7

Drow Noble
(Elfo) Duergar (Enano) Gripo Sirénida

(Drow Noble, Elff (Duergar, Dwarfi (Grippli) (Merfolk|

INTRODUCCION:

Aqui tienes veintisiete razas mds para tus PJs y PNJs, con las que
podris crearte el personaje que mds te guste.

Destacar que muchas de estas razas tienen un trasfondo un tanto
peculiar o poseen unos rasgos de clase que pueden complicar si
introduccién en el juego, puesto que la mayorfa son monstruosas.
Ademds, la mayorfa de estas razas son mis poderosas que las razas
descritas anteriormente, por lo que se necesitarfa un ajuste o aplicar
algunas normas para el juego no se desequilibre (ver el apartado
“Cémo introducir razas poderosas de Pathfinder como PJs” y el cuadro
“Regla de la casa: cémo usar el sistema de “ajuste de nivel” con las reglas de
Pathfinder”, en la introduccién de este manual).

Estas ocho nuevas razas son las siguientes:
* Drows noble (elfos) (drows noble, elves).
* Duergars (enanos) (duergars, dwatfs).
* Gripos (gripplis).
* Sirénidos (merfolks).
* Sulis (sulis).
* Svirfneblins (gnomos de las profundidades) (svirfneblins).
* Vanaras (vanaras).

* Vishkanyas (vishkanyas).



i BLoQuE I: Razas pE Gorarion (PafHFinDER RPG). .
DATHFINDER

CapP. 4: rRazas POCcO comVDnz#DE GOLARIOI.

W34

‘ Svirfneblin . - .
Suli (Gnomo de las T — Vishkanya

(Sulj) Profundidades) Vanara ( Vanara) ( Vishkanya)

DROWS NOBLES [ELEOS) (DROWS NOBLE,
EI.VI:'S!:

Aproximadamente uno de cada 20 drow ha sido dotado con pode-

res especiales desde su nacimiento. La abrumadora mayorfa de estos
drow excepcionales son hembras y como resultado, la sociedad drow
tiende a una naturaleza matriarcal. Estos nacimientos especiales son
favorecidos y animados entre la casta gobernante, y es mucho mis
probable que ocurran cuando la madre es de herencia
noble. Extrafiamente, el estatus del padre no parece
aumentar o reducir las probabilidades de que nazca un
drow noble.

El nacimiento de nifos drow normales entre los
nobles normalmente conduce a su muerte
(sacrificados a uno de tantos dioses
demoniacos a los que los drow adoran a
menudo). Es raro que un drow noble
nazca de padres normales, pero en los
casos en los que ocurre, habitualmente
sus padres o familia son asesinados, antes
de que alcancen la madurez para ocultar
la verdad de su crianza y para facilizar el
poceso de unirlo a una de las casas nobles
de su sociedad

Los drow nobles son mucho mis podero-
sos que la mayorfa de su raza y como tales

»

ascienden ripidamente hacia el poder dentro de A
sus casas. El ascenso por la jerarquia de su casa  \W/ ) j { A

noble normalmente se lleva a cabo mediante una :
combinacién de asesinato, seduccién y traicién, lo
que lleva a la mayorfa de los drow en el poder a ser extre-
madamente paranoicos.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.
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CaP. 4: rRazas POCO comVnEes DE GoLaRioOm,

DUERGARS (ENANOS) /[DUERGARS, DWARES): A

Primos de los enanos, los duergar son criaturas con mal genio que
detestan a los intrusos en sus reinos de la suboscuridad — pero no
tanto como lo hacen sus parientes mis cercanos a la superficie.

Los duergar habitan en comunidades en las profundidades de la
tierra, y aparentan ser mdis oscuros, versiones retorcidas de sus pa-
rientes mds amables. Su piel es de un color gris opaco, como si se
frotaran con polvo o ceniza, pero esta es una coloracién natural que
les permite confundirse mejor con su entorno subterrineo. Son una
raza esclavista, pero mientras que los prisioneros no enanos son
normalmente son destinados a un trabajo agotador, los prisioneros
enanos son generalmente asesinados en el acto.

En combate, los duergar disparan ballestas a distancia, luego pasan -
al martillo de guerra después de unos pocos asaltos. Si estin en infe-
rioridad numérica, o la amenaza es suficiente (y el espacio), un duer-

gar usard su habilidad de agrandar persona y comenzari a atacar a sus
enemigos.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.
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GRIPOS DE GOLARION (GRIPPLIS):

Estas pequenas e inteligentes ranas arboricolas humanoides viven
en sociedades primitivas en lo profundo de los bosques y pantanos
del mundo. Cazan insectos gigantes y comen frutas y flores de sus
casas arbéreas. A menudo practican el trueque con criaturas més
avanzadas para conseguir metal y ornamentos con piedras preciosas.

Las crias de los gripos se desarrollan hasta convertirse en adultos en
menos de un afo. A menos que encuentren un final violento debido
a alguna amenaza del bosque, pueden vivir 60 afios, con su piel oscu-
reciéndose y perdiendo su brillo a medida que envejecen. Un gripo
mide poco mis de 2 pies de altura y pesa 30 libras.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).

BLoQuE I: Razas DE Govrarion (
CaP. 4: RazAaS POCO comUnESs DE GOLARIiOII.

PatuFinpER RPG).
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BLoQuE I: Razas bE GorLarion (PafarFinpER RPG).
CaPr. 4: rRazAaS POCO comVUNES DE GoLaRioOII.

SIRENIDOS DE GOLARION (MERFOLKS):

De cintura para arriba, los sirénidos tienen los torsos de humanos
bien constituidos y rasgos delicados reminiscentes de elfos y otros
humanoides vinculados con el mundo natural. La parte inferior del
cuerpo de un sirénido se compone de las aletas y la cola de un gran
pez. Dependiendo de la regién, las escalas de los sirénidos varfan en
color, incluyendo la plata brillante, verde pélido o incluso azul con
rayas de color amarillo y carmesi. Los sirénidos tipicos miden de 6 a
8 pies de altura y pesan sobre las 200 libras , siendo las hembras
ligeramente mis pequefas que los machos. A pesar de ser anfibios,
los sirénidos se mueven con dificultad en tierra y raramente viajan a
mds de una milla del mar.

Es muy raro que un sirénido contacte con una criatura que no sea
de su clase. De hecho, muchos hacen todo lo posible por dirigir a los
marinos fuera de sus tierras, recurriendo incluso a la violencia si es
necesario. Antiguos relatos apuntan a que los sirénidos protegen un
terrible secreto vinculado a las profundidades, y aunque los informes
no mencionan cuil es este secreto, los territorios sirénidos
permanecen aislados de otras razas lo que resalta la importancia de

esta proteccion.

Mientras que desde fuera los sirénidos aparentan ser una raza bella

y poderosa, algunos sabios y marinos susurran que sirénidos

degenerados y mutados vagan por las mds regiones mds profundas y
mis aisladas de mares y océanos. Algunas evidencias constatan que
esta rama cayd en la adoracién de retorcidos y siniestros poderes que
acechan bajo la oscuridad, mientra que otras teorfas incluyen a todos
los sirénidos en esta agenda siniestra, sosteniendo que incluso los
sirénidos que creen que controlan su propio destino son, de hecho,
simples marionetas ignorantes de una siniestra y desconocida raza
superior de las profundidades del mar.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.
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SuLls DE GOLARION (SULIS):

Los suli (o suli-jann) son vistagos menores de los jann que viven
entre los humanos. Son altos y aparentan ser hombres y mujeres
ordinarios excepto por su anormal belleza y el ocasional reflejo de
luz elemental en sus ojos. Aunque son fisicamente superiores y mas
atractivos que los humanos normales, algunos suli-jann no son cons-
cientes de su herencia de genios hasta que mis tarde en su vida, al
contactar con un genio, revelan una porcién de su poder elemental.
Aunque todos los suli pueden trazar su herencia hasta un ancestro
janni, pocos tienen un padre janni inmediato. En la mayorfa de los
casos, este legado se encuentra latente en la sangre durante genera-
ciones, sélo para emerger décadas o incluso siglos mis tarde. Aque-
llos cuyos poderes resultan evidentes a edades tempranas por lo
general llevan una vida con problemas en su juventud y las
preguntas sobre el origen del nifo divide a algunas
familias; pocos de esos desafortunados suli
crecen conociendo algo similar a la paz de
un hogar feliz.

Los suli envejecen al mismo ritmo que
los humanos y son fisicamente idénticos
a los humanos en términos de altura y
peso. Durante su juventud, los suli tien-
den a ser ligeramente mis pequefios que
sus iguales humanos, pero crecen ripida-
mente hasta su altura adulta al alcanzar la
adolescencia. Los suli son impulsivos y
apasionados por naturaleza, e incluso aquellos
suli que no saben nada de su sangre de genio
poseen cierta cantidad de orgullo personal.

Fuente: “Bestiario 3;  Pathfinder RPG”
(http://rolroyce.com/).

Rasgos raciales de los sulis de Golarion:

Los suli se definen por sus niveles de clase, no poseen Dados de Golpe raciales. Todos los suli tienen los siguientes rasgos raciales:

+2 Fuerza, +2 Carisma, -2 Inteligencia: los suli tienden a ser fuertes y encantadores, pero algo torpes.

Vision en la penumbra: los suli pueden ver el doble de lejos que los humanos en zonas de poca luz.

Negociador: los suli son negociadores perspicaces y obtienen un bonificador +2 racial a las pruebas de Averiguar intenciones y Diplo-

macia.

Asalto elemental (Sb): una vez al dia, como accién ripida, un suli puede invocar el poder elemental que guardan en sus venas para
envolver sus brazos en 4cido, frio, electricidad o fuego. Los impactos sin arma hechos con sus codos o manos (o los ataques con armas que
sujete con esas manos) causan +1d6 puntos de dafio del tipo de energia apropiado. Esto dura 1 asalto por nivel. El suli puede finalizar

antes los efectos de su poder elemental como accién gratuita.

Resistencia elemental: los suli poseen resistencia 5 al 4cido, frio, electricidad y fuego.

Idiomas: los suli comienzan el juego hablando comiin y un idioma elemental a su eleccién (acuano, aurano, ignaro o térraro). Los suli
oW o o ° o B I - ) 15 . P 2
“con puntuaciones elevadas de inteligencia pueden escoger cualquiera de los siguientes idiomas: acuano, aurano, dracénico, ignaro y térra-

63

BLoQuE I: Razas pE GorLarion (PafaFinDER RPG).
CaP. 4: RazAS POCO cOmMVUNES DE GoLARiIiOII.
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Fuente: “Bestiario 3; Pathfinder RPG” (http://rolroyce.com/).
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SVIRFNEBLINS ([GNOMOS DE LAS PROFUNDI-
DADES) {SV[RFNEBLINS): ;Y e Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

Los svirfneblin, o “gnomos de las profundidades”, son una
solitaria rama de la raza gnoma. Viven bajo tierra en ciudades
ocultas, a salvo de los elfos oscuros y otras razas sub-
terrdneas. Tienen la piel del color de la piedra gris
o marrén. Los hombres son calvos y las mujeres
tienen el pelo gris fibroso. Los lazos de un svirf-
neblin con el misterioso reino del vidente son
mucho mis fuertes que los de sus familia-
res gnomos de la superficie, y eso los hace ser
o bien extrafiamente separados de sus emocio-
nes o tener arrebatos de violencia aleatoria. Los
svirfneblin han tenido guerras durante mucho
tiempo contra los duergar, y tienen dificultades para

ver las diferencias entre los duergar y otros enanos.

Rasgos raciales de [os svirfneblins (gnomos de las profundidades) de Golation:

Los svirfneblin se definen por sus niveles de clase, no poseen Dados de Golpe raciales. El Valor de Desafio de un svirfneblin es igual a su
nivel de clase Los svirfneblin tienen los siguientes rasgos raciales:

-2 Fuerza, +2 Destreza, +2 Sabiduria, -4 Carisma: los svirfneblin son ripidos y observadores, pero relativamente débil y emocio-
nalmente distante.

Pequeiio: Los svirfneblin son criaturas Pequefias y obtienen un bonificador de tamafio + 1 a su CA, un bonificador de tamano + 1a
sus tiradas de ataque, un penalizador -1 a su Bonificador de Maniobras de Combate y Defensa contra Maniobras de Combate, y un boni-
ficador de tamafo +4 en tiradas de Sigilo.

Entrenamiento defensivo: los svirfneblin ganan un bonificador +2 de esquiva a la CA.
Sentidos: los svirfneblin tienen visién en la oscuridad 120 pies y visién en la penumbra.
Afortunado: los svirfneblin ganan un bonificador racial + 2 a todas las TS.

Experto: los svirfneblin ganan un bonificador racial + 2 a las pruebas de Sigilo; esto mejora a un bonificador +4 bajo tierra. Ganan un
bonificador racial +2 en las pruebas de Artesania (alquimia) y Percepcién.

Odio: los svirfneblin reciben un bonificador de +1 en sus tiradas de ataque contra criaturas humanoides del subtipo reptiliano y enano
debido a su entrenamiento contra estos odiados enemigos.

Afinidad con la piedra: los svirfneblin ganan afinidad con la piedra como un enano. Reciben un bonificador racial de +2 en las prue-
bas de Percepcidn para percibir la presencia de obras poco comunes de mamposteria, como por ejemplo trampas de piedra o puertas secre-
tas ubicadas en paredes o suelos de piedra. Realizan una prueba para darse cuenta de tales construcciones siempre que pasen a menos de
10' de ellas, tanto si las buscan activamente como si no.

Resistencia a conjuros: los svirfneblin tienen RC igual a 11 + niveles de clase.

Magia svirfneblin: los svirfneblin anaden + 1 a la CD de cualquier conjuro de ilusién que lancen. Los svirfneblin también ganan las
siguientes aptitudes sortilegas: indetectabilidad como una aptitud sortilega constante y ceguera/sordera, contorno borroso y disfrazarse 1 vez al dia;
el nivel de lanzador es igual a sus niveles de personaje.

Idiomas: los svirfneblin comienzan hablando gnomo e infracomtin. Aquellos con altas puntuaciones de Inteligencia pueden elegir
idiomas adicionales de entre los siguientes idiomas: aklo, comiin, dracénico, elfo, enano, gigante, orco, térraro o trasgo.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”.

Regla de [a casa: ajuste de nivel +2 para los svirfneblins (gnomos de las profundidades) de Golarion:

Esti claro que los svirfneblins, tal y como se describen en las reglas oficiales de Pathfinder, son bastante mds poderosos que cualquier raza
estandar, lo que puede desequilibrar al grupo de PJs. Si quieres un PJ svirfneblin que no desequilibre al grupo la solucién puede ser que tu
DJ aplique las reglas de equlibrado del grupo expuestas en la introduccién de este manual. Una segunda opcién serfa aplicar un ajuste de
nivel al drow noble, tal y como se hacia en las antiguas reglas del Sistema d20. Para ello he comparado esta versién del svirfneblin con la
versién antigua del Sistema d20, y como ambas son igual de poderosas, la solucién podria ser restarle un punto al ajuste de nivel que la
raza posefa en las reglas antiguas. Asfi, planteo aplicar un ajuste de nivel +2 a esta versién del svirfneblin si te decantas por las reglas de
ajuste de nivel. Y una tercera opcién seria la de usar la versién menos poderosa y mis equilibrada descrita en la pagina siguiente.
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Fuente: No oficial.
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BLoQuE I: Razas pE GoLarion (PafarinpDER RPG).
CaP. 4: RazAaS POCO cOmVNES DE GoLARiOII.

Regla de la casa: rasgos raciales mis equilibrados para los svirfneblins (gnomos de [as profundidades) de Gola-
rion.

Tal y como decidmos antes, los svirfneblin son una raza mis poderosa que las razas estindar. Por eso propongo esta versién menos pode-
rosa 'y mis equilibrada de esta raza:

Los svirfneblins se definen por sus niveles de clase, no poseen Dados de Golpe raciales. El Valor de Desatio de un svirfneblin es igual a su
nivel de clase Los svirfneblin tienen los siguientes rasgos raciales:

-2 Fuerza, +2 Destreza, +2 Sabiduria, -4 Carisma: los svirfneblin son ripidos y observadores, pero relativamente débil y emocio-
nalmente distante.

Pequeiio: Los svirfneblin son criaturas Pequenas y obtienen un bonificador de tamafio + 1 a su CA, un bonificador de tamafio + 1 a
sus tiradas de ataque, un penalizador -1 a su Bonificador de Maniobras de Combate y Defensa contra Maniobras de Combate, y un boni-
ficador de tamafio +4 en tiradas de Sigilo.

Velocidad lenta: los svirfneblin tienen una velocidad base de 20 pies.

Entrenamiento defensivo: los svirfneblin ganan un bonificador +1 de esquiva a la CA.
Sentidos: los svirfneblin tienen visién en la oscuridad 120 pies y visién en la penumbra.
Afortunado: los svirfneblin ganan un bonificador racial +1 a todas las T'S.

Experto: los svirfneblin ganan un bonificador racial + 2 a las pruebas de Sigilo; esto mejora a un bonificador +4 bajo tierra. Ganan un
bonificador racial +2 en las pruebas de Artesanfa (alquimia) y Percepcion.

Odio: los svirfneblin reciben un bonificador de +1 en sus tiradas de ataque contra criaturas humanoides del subtipo reptiliano y enano
debido a su entrenamiento contra estos odiados enemigos.

Afinidad con la piedra: los svirfneblin ganan afinidad con la piedra como un enano. Reciben un bonificador racial de +2 en las prue-
bas de Percepcién para percibir la presencia de obras poco comunes de mamposteria, como por ejemplo trampas de piedra o puertas secre-
tas ubicadas en paredes o suelos de piedra. Realizan una prueba para darse cuenta de tales construcciones siempre que pasen a menos de
10' de ellas, tanto si las buscan activamente como si no.

Resistencia a conjuros: los svirfneblin tienen RC igual a 6 + niveles de clase.

Magia svirfneblin: los svirfneblin anaden + 1 a la CD de cualquier conjuro de ilusién que lancen. Los svirfneblin que posean un Ca-
risma de 11 o superior también ganan las siguientes capacidades sortilegas: indetectabilidad como una aptitud sortilega constante
y ceguera/sordera, contorno borroso y disfrazarse 1 vez al dia; el nivel de lanzador es igual a sus niveles de personaje.

Idiomas: los svirfneblin comienzan hablando gnomo e infracomin. Aquellos con altas puntuaciones de Inteligencia pueden elegir
idiomas adicionales de entre los siguientes idiomas: aklo, comin, dracénico, elfo, enano, gigante, orco, térraro o trasgo.

Fuente: No oficial.
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VANARAS DE GOLARION (VANARAS):

Los vanara son humanoides simiescos inteligentes que viven en la

profundidad de los bosques y junglas. Son igiles y astutos, pero
lastrados por una curiosidad sin limites y un amor a las bromas que,

aunque normalmente son inofensivas, dificultan congraciarse con

aquellos con quienes se encuentran. El cuerpo de un vanara estd TG
—

cubierto por una fina capa de pelaje suave y los invididuos con el ) /"" '

pelo castafio, marfilefio e incluso dorado son comunes. A pesar de su 5

pelaje, a los vanara les crece un largo pelo en la cabeza al igual que a

los humanos, y tanto machos como hembras se esfuerzan en llevar
elaborados peinados para importantes funciones sociales. El cabello
de la cabeza de un vanara coincide con el color de su pelaje. Todos

los vanara poseen largas colas prensiles y pies con pulgares opo-

nibles capaces de movimientos articulados complej

Un vanara tiene una altura

ligeramente mds baja que /\

un humano tipico. -

Los machos pesan
entre 150 y 200 libras
como mucho, con las ./
hembras pesando ligeramente menos. Los
vanara viven de 60 a 75 afios.

Los vanara vivenen grandes pueblos arbdreos conectados por
puentes de cuerda y escaleras. Las casas estin excavadas en los drbo-
les, pero habitualmente estin abiertas a los elementos excepto por
toldos de hojas tejidas y tejadillos. Los pueblos vanara normalmente
son dirigidos por el lider religioso de la comunidad, normalmente un
clérigo, oriculo o monje.

Fuente: “Bestiario 1; Pathfinder RPG”
(http://rolroyce.com/).

e’ Basgos raciales de [os vanaras de Golarion:

- Los vanara se definen por sus niveles de clase, no poseen Dados de Golpe raciales. Todos los vanara tienen los siguientes rasgos raciales:
+2 Destreza, +2 Sabiduria, -2 Carisma: los vanara son 4giles y perspicaces, pero también son mds bien traviesos.
Mediano: los vanaras son criaturas Medianas, y no tienen bonificador ni penalizador debido al tamafio.

- Velocidad normal: los vanara tienen una velocidad base de 30 pies.

~ Velocidad trepando: los vanara poseen una velocidad trepando de 20 pies.

~ Visién en la penumbra: los vanara pueden ver el doble de lejos que los humanos en zonas de poca luz.

\¢ 'l: los vanara poseen un bonificador +2 racial a las pruebas de Acrobacias y Sigilo.

1 .'-. y -
LT
ia pueden esco:
de.los siguientes idiomas: aklo, celestial, élfico, gnomo, trasgoysﬂvano - o e sh
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. IQATH‘FIHDG'R BLoQuE I: Razas bE GoLaRion (PafHHHDERIQ’G).
& UEGO,DEROL e CaP. 4: RazAaS POCO cOmVNES DE GoLARiOII.

Regla de la casa: rasgos raciales mis equilibrados para los vanaras de Golarion.

Personalmente, los vanaras me parecen ligeramente un tanto inferiores a los de otras razas estindar. He comparado el vanara de Pathfinder
con la antigua versién del Sistema d20, y se me ocurre que se podrian ajustar sus rasgos raciales para que quedasen de la siguiente forma:

Los vanara se definen por sus niveles de clase, no poseen Dados de Golpe raciales. Todos los vanara tienen los siguientes rasgos raciales:
+2 Destreza, +2 Sabiduria, -2 Carisma: los vanara son 4giles y perspicaces, pero también son mds bien traviesos.
Mediano: los vanaras son criaturas Medianas, y no tienen bonificador ni penalizador debido al tamafio.
Velocidad normal: los vanara tienen una velocidad base de 30 pies.
Velocidad trepando: los vanara poseen una velocidad trepando de 20 pies.

Obtienen un bonificados racial +8 en todas las pruebas de Trepar, y pueden usar su modificador de Fuerza o de Destreza (el que sea
mids alto). Siempre pueden "elegir 10", aunque estén apurados o amenazados mientras trepan. Cuando un vanara opta por una escalada
acelerada (consulta la habilidad Trepar en el Manual de Reglas Bdsicas), se mueve a una velocidad de 30’ y realiza una sola prueba de Trepar
por asalto con un penalizados -5.

Vision en la penumbra: los vanara pueden ver el doble de lejos que los humanos en zonas de poca luz.
Agil: los vanara poseen un bonificador +4 racial a las pruebas de Acrobacias y Sigilo.

Cola prensil (Ex): todos los vanara poseen largas colas flexibles que pueden usar para transportar objetos. No pueden blandir armas
con sus colas, pero les permiten recuperar pequefos objetos que lleven guardados como accién ripida.
Idiomas: un vanara comienza el juego hablando comtn y vanarano. Los vanara con puntuaciones elevadas de inteligencia pueden esco-
ger cualquiera de los siguientes idiomas: aklo, celestial, élfico, gnomo, trasgo y silvano.
Fuente: No oficial.
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VISHKANYAS DE GOLARION (VISHKANYAS):

Los vishkanyas son una raza de humanoides exdticos conocidos

por su astucia y afinidad por los venenos de todas clases. La carne de
un vishkanya estd formada por finas escamas que desde la distancia o

incluso a unos pocos pies aparenta ser una piel particularmente

suave. Estas escamas son normalmente de un tinico color oscu-
ro, aunque algunos poseen complejos patrones como rayas
o incluso espirales. La lengua de un vishkanya es bifida
igual que la de una serpiente, y sus ojos carecen de pupilas

visibles.

Aunque abundan las leyendas de que el mis leve roce
de un vishkanya puede matar a un huma- .78 ‘ ) —— Y
noide mortal, esos cuentos son evidente- A¢ (= v 3
mente falsos. La piel de un vishakanya no es ‘
mis venenosa que la de cualquier °
humano, pero es cierto que su sangre, saliva y
otros fluidos corporales pueden ser peligrosos. Los
vishkanyas estin entrenados en el uso de su 4
propia saliva o incluso su sangre para envene-
nar sus armas y aquellos que luchan contra
ellos deben ser cautelosos con la exposicién al
veneno de los vishkanya. Un vishkanya mide

6 pies de altura y pesa 130 libras.
Fuente: “Bestiario 3; Pathfinder //{
RPG” (http://rolroyce.com/). |

/-/4}' »

gos raciales de [os vishkanya de Golarion:

as vishkanyas se definen por sus niveles de clase, no poseen Dados de Golpe raciales. Todas los vishkanyas tienen los siguientes rasgos
aciales:

+2 Destreza, +2 Carisma, -2 Sabiduria: los vishankyas son griciles y elegantes, pero a menudo irracionales.
Vision en la penumbra: las vishkanyas pueden ver el doble de lejos que los humanos en zonas de poca luz.
Sentidos agudos: los vishkanyas reciben un bonificador +2 racial a las pruebas de Percepcién.

Flexible: los vishkanyas obtienen un bonificador +2 racial a las pruebas de Escapismo y Sigilo.

Resistencia a venenos: un vishkanya posee un bonificador racial a sus salvaciones contra veneno igual a sus Dados de Golpe.

Uso de venenos (Ex): los vishkanyas estin entrenados con el veneno y nunca se envenenan accidentalmente a si mismos cuando usan
0 aplican un veneno.

Toéxico (Ex): un nimero de veces al dia igual a su modificador de Constitucién (minimo 1/dfa), un vishkanya puede envenenar un ar-
ma que porte con su saliva o sangre toxica (usar la sangre requiere que el vishkanya sea herido cuando usa esta aptitud). Aplicar el veneno
~ de esta forma es una accién rapida. -

~ Veneno de vishkanya: Herida; salvacién Fort CD 10 + la mitad de los Dados de Golpe del vishkanya + el modificador de Constitu-

del vishkanya; frecuencia 1/asalto durante 6 asaltos; efecto 1d2 Dex; cura 1 salvacién.

‘ b
iliaridad con armas: los vishkanyas siempre son competentes con cerbatana, kukri y shuriken. "ﬁ
e 1

"as los vishkanyas comienza el juego hablando comiin y vishkanya. Las vishkanyas con puntuaciones elevadas de 1nteIige
A oger cualquiera de los siguientes idiomas: aklo, dracénico, élfico, trasgo, silvano e infracomiin. y

Fuente: “Bestiario 3; Pathfinder RPG” (http://rolr‘d)wée
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1 Buscas la raza ideal para tu personaje! Aquf encontrars recopiladas numerosas razas de Pathfin-
L der RPG. Un total de 31 razas listas para usar en Pathfinder RPG, extraidas de los siguientes
manuales: “Manval de Reglas Bisicas, Pathfinder”, “Guia Avanzada de Razas; Pathfinder”, “Bestiario

1, Pathfinder”, “Bestiario 2, Pathfinder” y “Bestiario 3, Pathfinder”.

El objetivo de esta recopilacién de razas es ser una herramienta, tanto para el DM como para los ju-

gadores.

Disfratalo y no dejes de visitamos: http://posadaelultimohogar.wordpress.com/

Te aconsejo que también visites [a web de Fosfoman, sin él y [a
gente que colabora en su web nunca me habria animado a realizar

esta recopilacién de razas: http://rolroyce.com/
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