














YUGOLOTH, MENOR — PISCOLO®TH

Criva/TERRENO: Planos Inferiores
FRECUFNCIAS Poco comin
DRGANIZACION: Grupo

Ciern Activinan: Cualquicera
Divia: Carnivoro
INTELIGENCTAS Muy inteligente (11-12)
Trsoro: E

ALINEAMIENTO: Neutral malvado
NUM. APARICION: 2-8

CAIEGORIA ARMADURA: -5

MoviaienTo: 6, Nad 18

Danos o Gorre: 9+18

GACO: 11

Nus Arapurs: 2

DARNOJATAOUL: 2d8/2d8

ATAQUES BSPECIALLS:
DiFEnsAs ESPRCIALES:

Amputacioén, aguijon
Arma +1 0 mejor para ser dafiado, nunca
estd sorprendido

RESISTENCIA A 1A Matia: 40 %

TAMANG: M (1,50 m de alto)
MORAIL: Elite (13-14)
Varor Nivi /PE: 19.000

Los piscoloth son los sargentos y controladores de los ejércitos merce-
narios yugoloth. Estas criaturas mantienen la disciplina con mano de
hierro en las companias de dergholoth y mezzoloth a lo largo y ancho
de los Planos Inferiores. El piscoloth tiene cola de pez, cuerpo rojo y
quistinose coma el de una langosta, patas de pajara y cabeza de gusano
carrofiero. Los brazos del piscoloth son vagamente humanoides y aca-
ban en pinzas similares a las de un gran cangrejo.
Los piscoloth se comunican utilizando la telepatia.

Comanate: Sus ojos multifasicos le permiten ver delante y detrds (los tie-
ne colocados a ambos lados de la cabeza), por lo que no puede ser sor-
prendido.

Las pinzas del piscoloth producen 2d8 puntos de dafio y pueden
ampular una extremidad si la tirada de atague tiene un resultado natural
de 20; la victima debe superar una tirada de salvacion contra paraliza-
cion o perdera un brazo (60 % de probabilidades) o una pierna (40 9).
Las armaduras metdlicas otorgan un bonificador de +2 a la tirada de
salvacién, +1 por cada «plus» en las armaduras magicas. Por ejemplo, si
un piscoloth obtiene un resultado natural de 20 en su tirada de ataque
contra un hombre en cofa de malia +2 el oponente recibe un bonifica-
dor de +4 a su tirada de salvacion.

Los piscoloth pueden atacar con los tentdculos de la boca contra
tna criatura {1d10 puntos de dafio y veneno; tivada de salvacién contra
paralizacidn con una penalizacidn de -2 o la victima muerce al cabo de
b turnos a menos que sea tratada con un conjuro de weutralizar veneno
o similar; las curaciones no mdgicas no lienen efecto). Si la tirada de
salvacion tienc éxito, la victima en lugar de morir queda enlentecida
durante 1-6 rounds de combate.

Ademas de los pederes magicos compartidos con el resto de yugo-
loth, los piscoloth tienen las siguientes habilidades a décimo nivel: atar,
parpadeo, cmocidn, salto, conocer alineamicnio, fundir en piedra, asesi-
no fantasma (dos veces al dia), proteccion del bien, resistir fuego, asus-
tar y nube hedionda.

Estas criaturas son unos invocadores prodigiosos, mediante una
pucerta, pueden llamar tres veces al dia 1-8 mezzoloth, sin probabilidad
de fallo. También pueden intentar lamar 1-2 piscoloth adicionales,

mediante una puerta, una vez al dia con un 35 % de probabi'idades de
éxita,

HAsiraT/Socienan: Los piscoloth mantienen el orden (una especie
de orden) en los ejércitos yugoloth —un trabajo casi tan dificil como ha-
cer pasar un planeta por el agujero de una aguja. Su expectativa de
vida es muy corta, porque deben informar a sus superiores (los cuales
son faciles de irritar). De todas formas, a los piscoloth les encanta su
trabajo porque son crueles, odiosos y abusones.

Los piscoloth son une de los pocos yugoloth que gustan de traba-
jar en equipo. Normalmente se les encuentra en grupos de cinco o seis,
mandando una o dos compaiias de mezzoloth. Mantienen el orden
destruyendo a aquellos que no les ohedecen. Naturalmente, cuando en-
cabezan las hordas de sus soldados, los piscoloth acostumbran a caer
en combate debido al «fuego amigon.

Los piscoloth son los yugoloth que mds probabilidades tienen de
traicionar a sus patronos.

EcoLogia: Se desconoce el procedimiento reproductor del pisco-
loth. Normalmente se dice que son creaciones realizadas por generales
malignos, pero es posible que tan sélo sea un mito.
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YUGOLOTH, MAYOR — ULTROLOTH

CLIMA/TERRENO:
FRECUENCIA:
ORGANIZACION:
CicLo AcTivinan:
DIETA:
INTELIGENCIA
Tesoro:
ALINEAMIENTO?

Planos Inferiores
Muy raro

Solitario
Cualquiera
Carnivoro
Supergenio (19-20)
G, R

Neutral malvado

NUM, APARICION:

CATEGORIA ARMADURA:

MovIMIENTO:
DADOS DE GOLPE:
GACO:

NUM ATAQUES:
DARO/ATAQUE:

ATAQUES ESPECIALES:
DEFENSAS ESPECIALES:

RESISTENCIA'A.
Tamal .

DAGIA !

1
-8
15, Vol 15 (C), Nad 15

13+26

7

2

1d12/1d12 o por arma +9 (bonificacién por
fuerza)

Arma magica, mirada fascinante

Arma +3 o mejor para ser dafiado, nunca
esta sorprendido

60 %

M (2 m de alto)

Campeodn (15-16)

26.000

Los ultroloth son los enigmaticos jefes de los yugoloth. Estas criaturas
mantienen el control de sus esbirros por la fuerza de su voluntad y su
cruel reputacion.

Los jefes yugoloth tienen la apariencia de humanoides sin rostro
de grandes ojos que parecen 6palos de fuego. Tiene la piel gris oscuro y
normalmente visten capas o mantos.

Los ultroloth se comunican mediante 1a telepatia.

ComsaTe: Los ultroloth son malvados, cerebrales y reservados. Rara vez

entran en combate y aun es mas raro que tengan necesidad de hacerlo.
Nunca estan sorprendides. Pueden atacar can sus dos manos (1d12
puntos de dafio producto de la energia cada una). Los ultroloth tienen
fuerza 21 (bonificacion de +9 al dafio con armas).

Los ultroloth utilizan espadas y armas de asta, siempre con encan-
tamientos +2 o superiores, con las que son expertos y precisos. El 40 %
de estas armas tienen encantamientos especiales (vorpal, etcétera), de-
terminados al azar. Algunas de estas armas especiales son extremada-
mente poderosas; escoge sus caracteristicas especificas, incluyendo sus
limitaciones y sus maldiciones. El ultroloth siempre conoce todo el al-
cance de su arma.

Cualquier criatura que se enfrente a la mirada del ultroloth debe
superar una tirada de salvacion contra conjuros, o quedard fascinado y
se detendra [como si estuviera afectado por un conjuro de refener per-
sonas) atonito ante la combinacion de colores y energia. Si la victima
supera la tirada el ultroloth puede utilizar su especial forma de cambiar
el yo para adoptar la apariencia a quien mas respeta y ama la victima,

Ademas de compartir los poderes magicos del resto de yugoloth, el
ultroloth tiene las siguientes habilidades a decimoquinto nivel: caminar
por el aire, animar objeto, atar, llamar rayos, rociada de color (siete ve-
ces al dia), controlar los vientos, detectar invisibilidad, detectar mentira,
detectar magia, detectar veneno, detectar observacion migica (todos los
conjuros de detectar, siempre activos), PES, miedo, tormenta de fuego
(una vez al dia), geas, conocer alineamiento (siempre activo), sugestion
de masas (una vez al dia), paso en muro, pasa sin dejar huella (siempre
activo), leer magia (siempre activo), grito, nicbla sélida, simbole (cual-
quier tipo, una vez al dia), y muro de fuego. Los ultroloth pueden llamar
automaticamente, mediante una puerta, un yugoloth de cada una de las
siete categorias inferiores, una vez al dia por cada una de ellas.

El ultroloth no sufre dafio producto de ataques no mégicos. Sélo
son dafiados con armas +3 o mejores. Su infravision alcan-
* za los setenta y dos metros.

HAsrrat/Sociepab: No existe mercenario algu-

no en los Planos Inferiores que ose desobedecer

a un ultroloth por miedo al terrible castigo. Incluso las criaturas no

yugoloth de los Planos Inferiores se mantienen a distancia de
los ultroloth por miedo a sus poderes.

Ten en cuenta que los poderes de ultroloth, aunque

son muy respetables, no exceden demasiado a los de otros

'] de su especie. Sin embargo, los ultroloth mantienen un aire

7] misterioso, por lo que existen pocos yugoloth de menor po-

gif der que conozcan el verdadero alcance de sus capacidades.

[f Los ultroloth se caracterizan también por su imponente pre-

/] senciay por la fuerza de su voluntad, unas cualidades de ca-

¥/ ricter no magico que a menudo ensombrecen otros tipos de en-

/' cantamiento mds poderosos.
b

EcoLogia: Los ultroloth representan el mas elevado nivel
de corrupcion entre los yugoloth. Nada de lo que ocu-
o, 1Te entre las filas de sus mercenarios escapa a estas
criaturas.



_YUGOLOTH, MENOR —

YAGNOLOTH

CLiMA/TERRENO: Planos Inferiores

FRECUENCIA: Poco comiin
ORGANIZACTON: Solitario

CicLo ACTviDAD: Cualquiera

DIETA: Carnivoro
INTELIGENCIA: Entre alta y excepcional (13-16)
TESORD: R H

ALINEAMIENTO: Neutral malvado
NUM. APARICION: 1

CATLGORIA ARMADURA: -4

MovIMIENTO: 18

DADOS DE GOLPE: 10+20

GACO: 11

NUM ATAQUES: 2

DANO/ATAGUE: 1d12 o por arma +10

Arma magica, aliento acido, devorar
Arma +1 o mejor para ser dafiado
40 %

ATAQUES ESPECIALES:
DEFENSAS ESPECIALES:
RESISTENCIA A LA MAGIA:

TAMARO: G (3,60 m de alto)
MORAL: Elite (13-14)
VaLor Nivir/PE: 20.000

Los yagnoloth son los nobles de la sociedad yugoloth. Despiadados
sefiores de sus feudos y amos de todo lo que entra en ellos. Son hu-
manoides grandes y horribles, con dos brazos asimétricos, uno de ta-
mailo humano y el otro de gigante. Tienen la piel roja y escamosa,
musculos prominentes y cabezas horribles con las orejas en forma de
alas. Las caracteristicas de su rostro, como sus personalidades, son
feas y extrafias.
Los yagnoloth se comunican utilizando la telepatia.

Comnate:El yagnoloth puede atacar con su enorme brazo (1d12 puntos
de dafio y tirada de salvacion contra paralisis o quedar aturdido duran-
te 2-12 rounds de combate). Los yagnoloth tienen fuerza 22 (+10 de
bonificacién al dafio). Si ataca con su brazo humano no tiene bonifica-
dores por fuerza.

Los yagnoloth también pueden atacar con su arma, tipicamente
una espada o maza que llevan en su mano humana. Estas armas pueden
ser magicas (30 % de probabilidades), pero nunca son especiales (son
+1, +2, etcétera) Los yagnoloth pueden exhalar una nube de écido, tres
veces al dia, que corroe dolorosamente la carne que queda expuesta a
sus efectos (6d6 puntos de dafio, tirada de salvacion contra arma de
aliento para sufrir sélo la mitad de dafio). Las victimas también quedan
aturdidas durante 1-6 rounds de combate (1-3 rounds si la victima su-
pera una tirada de salvacion contra paralizacion). et

El yagnoloth se alimenta de la fuerza vital de su oponente incons-
ciente colocando su cabeza contra la carne de la victima. Devora del 10
al 100 % de los puntos de experiencia, puntos de golpe y puntuaciones”

de habilidad (fuerza, destreza, etcétera); redondea las fracciones hacia ot
arriba. Este proceso tiene una duracién de cinco rounds de combate y se -

detiene (sin que la victima haya sufrido pérdida alguna) si la victima se -
despierta. Si el yugoloth resulta muerto antes de un dia, la victima ré-
cupera sus habilidades perdidas. De otro modo, necesitard ser objeto de
un conjuro de restaurar.

Los yagnoloth pueden utilizar una presa sacudidora (1d8+10 de
dafio) tres veces al dia. También pueden utilizar los poderes magicos in- »
herentes a todos los yugoloth. Estos monstruos sélo son dafiados por
armas +1 o mejores y reciben la mitad del dafio de los ataques basados
en la tierra.

»

HAgITAT/SociEpab: Los yagnoloth son una especie de principes. Los te-
rritorios yugoloth estan divididos en regiones y en cada una de ellas
gobierna un yagnoloth. Aunque los yagnoloth tienen menos esbirros y
poder que otros yugoloth, los ultroloth (que establecieron los limites de
las regiones) apoyan su autoridad.

Los yagnoloth ordenan la ejecucion de yugoloth de mayor estatus
frecuentemente, para incrementar el suyo propio. No es necesario decir
que el resto de yugoloth, aparte de los ultroloth, desprecian a los yag-
noloth y los traicionan siempre que pueden. Al ser tan odiosos para los
de su propia especie, los yagnoloth no pueden llamar yugoloth adicio-
nales mediante una puerta.

Estas criaturas prestan poca atencidn al resto de sociedad yugo-
loth. Son avariciosos y glotones y les encanta abusar de su poder.

Ecoroaia: Los yagnoloth tienen poco interés en la Guerra de la Sangre y
en los contratos mercenarios. Son un parasito en todo el sentido de la
palabra, estas criaturas viven del trabajo de sus compafieros y no pro-
ducen nada de valor. Nadie sabe a ciencia cierta por qué los ultroloth
colocaron a estas criaturas al mando de las provincias de los Planos In-
feriores. Sus méritos son una incognita.

Solo pueden hacerse especulaciones acerca de las extrafias muta-
ciones involucradas en la creacién de los yagnoloth. Es posible que es-
tas criaturas tengan ascendencia gigante. 0 quizd sean los gigantes los
que tengan un poco de sangre yagno-. . -
loth en ellos... 4
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MO&NSTRU®S SEGUN EL PLAN®

Cuando un tio llega a un sitio nuevo, le gusta saber con qué, o con
quién va a encontrarse. En esta seccion podras consultar los monstruos
que viven en cada plano (aunque no sean necesariamente originarios
del mismo). Este listado no incluye poderes o personajes notorios. Al-
gunos monstruos podras encontrarlos en este bestiario, pero muchos
otros estan incluides sole para tu informacién; consulta el Epitome de
Campafia de Planescape y los distintos suplementos incluidos en el
Compendio de Monstruos para mas detalle,

Ten en cuenta que pueden encontrarse grupos de aventureros de
las razas habituales casi en todas partes.

PLANO ASTRAL
Dragdn astral, acorazado astral, viento astral, criatura foo, gith-
yankee, dragon-ko, y muchos otros.

Prano ETEREO
Cronolily, criatura foo, fantasma, gingwatzim, gk'lok-lok, arafia
fase, terithran, come mentes, y muchos otros

PLANOS INTERIORES
Plano Elemental del Aire
Mephit de aire, elemental del aire, dao, djinni, grue (ildriss), ace-
chador invisible, espiritu del aire, sylph, tempestad, skiatrix, ca-
mina vientos
Plano Elemental de Tierra
Mephit de tierra, mephit de magma, galeb-duhr, grue (chaggrin),
khargha, elemental de tierra, pech, sandling, xaren, xorn
Plano Elemental del Fuego
mephit de fuego, azer, efreeti, elemental de fuego, esbirro del fue-
go, serpiente de fuego, firetail, espiritu llameante, grue (harggin),
sabueso del infierno, acechador fantasmal, salamandra, tshala
Plano elemental del Agua
Mephit de hielo, tanar’ri (sefior del agua), mephit de agua, yugo-
loth (hydroloth), grue (varrdig), marid, nereida, tritén, elemental
de agua, fendmeno acudtico
Planos Paraelementales
Humo: mephit de humo, efreet, djinn
Magma: mephit de fuego, mephit de magma, dao,efreet
Cieno: mephit de cieno, marid, dao
Hielo: mephit de hielo, marid
Planos Cuasi-elemcentales
Rayo: mephit de rayo, sacudidor, djinn
Fulgor: mephit de fulgor
Mineral: mephit de mineral, dao, pech, xaren, xorn
Vapor: mephit de vapor, mephit de niebla, marid
Vacio: ninguno
Ceniza: mephit de ceniza, diversos muertos vivientes
Polvo: mephit de polvo, acechador de [as dunas, sandling, hom-
bre de arena
Sal: mephit de sal
Plano de la Energia Positiva
Xag-ya
Plano de la Energia Negativa
Lich, sombra lenta, espectro, necréfago, aparicion, xeg-yi, otros
muertos vivientes
PLANOS EXTERIORES
El Abismo
bebilith, bodak, quasit, tanar'r, hormigas del abismo, murcié¢lago
del abismo, ojo volador, fetch, sombra de fuego, recuperador

Acheron
baku Oscuro, imp, yugoloth, ejércitos baatezu, achaierai, modron,
rakshasa, monstruo del 6xido

Arbdrea
criatura foo, ciclope, gigantes y animales gigantes, esfinge, titan,
otros seres de la mitologia griega.

Arcadia
deva, versiones gigantes de criaturas normales, olifante, t'uen-rin

Baator
baatezu, hordling, imp, larva, gato infernal, sabueso del infierno,
rakshasa, simpathetic

Tierras de las Bestias
baku, sefiores de las bestias, mortai, aasimon, animales normales
y gigantes

Bitopia
baku, dragon de adamantita, animales normales, treant

Cdrceri
baku Oscuros, gehreleth, hordling, imp, larva, mephit, pesadilla,
quasit, demonio de las sombras, tanar'ri (de las Guerras de la San-
gre), vargouille, achaierai, titanes mayores

Eliseo
baku, criaturas foo, perro de la luna, per, fénix, solar

Gehenia
baatezu (exiliados o escondidos), baku Oscuros, imp, quasit, ta-
nar'ri (fugitivos), yugoloth, vaporighu ‘

Yermo Gris
ejércitos baatezu, baku Oscuros, ejércitos gehreleth, hordling, lar-
va, brujas de la noche, ¢jércitos tanar’ri, yugoloth, diakk

Limbo
githzerai, slaad (cualquiera)

Mechanus
bacu Sagrados, einheriar, marut, modron

Monte Celestial
deva, archon, noctral, zoveri

Tierras Exteriores y Sigil
En las Tierras Exteriores un grupo puede encontrar cualquier
criatura capaz de realizar viajes interplanares. Escoge cualquier
criatura de las secciones “a través”

Pandemonium
Ninguno

Ysgard
Bariaur, olifante, planetario

A través de los planos de alineamiento bucno: aasimon, einheriar, en-
carnado (bueno), marut, mediador (traductor), per, espiritu del aire

A través de los planos de alineamiento neutral: Tata cranium, criatura
foo, imp, encarnado (cualquiera), mediador (cualquiera), mephit,
quasit, espiritu del aire, tanar'ri (cria nabassu, succubus), mastines
yeth

A través de los planos de alineamiento malvado: €jércitos baatezu, rata
cranium, imp, encarnados (malvados), larva, lich, maelephante,
mephit (cualquiera), bruja de la noche, pesadilla, quasit, slaad (de
viaje), tanar'ri (cria nabassu, succubus), gjéreitos tanar'ri, vargoui-
lle, mastines yeth, comparifs yugoloth y varios tipos de muertos
vivientes.
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APENDICE

COMPENDI® DE MONSTRUSS"

OYE +16..,

ay un monton de pefia por los planos que te puede partir la cara. Y,

encima, es lo uinico gue saben hacer. Es mejor gue sepas con quién fte

las ves si quieres darte un rulo por ahi fuera. Muchas de las eriaturas
de los planes sen sencillamente malas, y algunas de las buenas pueden abrirte
la cabeza si no achantas el mirlo cuando toca. Lo que necesitas €s una guia que
te explique de qué va el rollo, v si ademds el libro es mds gordo y las estampitas
a color, pues mejor Jno? jClarel, existen ofras guias que tratan de los
monstruos de los planos, pero son dificiles de encontrar, no indagan en el fango
de la ponzoiia y, normalmente, desconocen la cruda realidad...

ste CoMPENDIO DE MONSTRUOS™ incluye un amplia gama de criaturas de los

planos Interiores, Exteriores, Astral y Etéreo -preparados para ofrecerte

un monton de partidas de Planescape-. Este compendio substituye otras
fuentes publicadas anteriormente y agotadas hace tiempo. En ¢l podras encontrar
ilustraciones a color y mas informacion que nunea acerca de algunas de tus
bestias multiplanares favoritas.

ADHII._ Monstous Comvenonm, Pranescarey el logp de TSR
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