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Introducción

Érase una vez, en el lejano pueblo de 
Villacuervo, un granja envidiada por todos. 
En sus campos, Jacques Pumpkin cultivaba 

todo tipo de hortalizas. Crecían y prosperaban hasta 
ser las más grandes y sabrosas de toda la comarca. 
Jacques era minucioso y aplicado, y apodaba a cada 
una de sus plantas.

En el pueblo todos decían que sus manos eran 
mágicas, y que transmitía su pasión a sus hortalizas. 
Las gentes que comían sus tomates sonreían más 
a menudo. Quienes tomaban sus zanahorias y sus 
pepinos correteaban con más energía. Pero de en-
tre todas ellas, las que más mimos recibían eran las 
calabazas. Jacques les hablaba cada día. Las regaba 

con cuidado y les quitaba los escarabajos y gusanos 
de encima.

Los personajes jugadores conocéis la dedicación de 
Jacques muy bien, pues habéis crecido allí, bajo sus 
atenciones. Nacisteis ciegos y mudos, pero Jacques es 
un padre cuidadoso y preocupado,  siempre mirando 
que comáis bien y que no os pique ningún bicho. 
Sus caricias os curaron los ojos y por fin pudisteis 
ver la arrugada expresión de su sonrisa amable. Y 
saltó de alegría cuando, como por arte de magia, sus 
manos os permitieron hablar. Vuestra madre tembló 
de pura alegría.

Ya ha llegado la Gran Fiesta de Halloween y 

E
ste es un one-shot para 3-4 jugadores a partir 
de 7 años, en el que encarnarán a niños y niñas 
calabaza que despiertan la noche de Halloween, 

saldrán en la búsqueda de su padre desaparecido, el gran-
jero Jacques Pumpkin. La misteriosa búsqueda les llevará 

hasta el castillo de la Reina Bruja, una malvada goblin. 
¿Conseguirán rescatarlo? Duración aproximada: de 1 
hora y media a 2 horas.
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Villacuervo se prepara para el festival, adornando la 
ciudad con las enormes y ricas calabazas de vuestro 
padre. Pero Jacques se fue a por abono y aún no ha 
regresado. Vuestra madre se ha puesto muy triste 
y comienza a marchitarse. Además, los vecinos de 
Villacuervo empiezan a impacientarse y merodean 
los campos, a punto de saltar la valla para llevarse las 
hortalizas que quieran.

¿Dónde está Jacques?
La última penumbra del atardecer deja la granja 

de Jacques. Los personajes jugadores, todos hermanos, 
despiertan en los campos con un cosquilleo, rodea-
dos de hortalizas. Una luciérnaga violeta revolotea 
esparciendo sobre sus cabezas un polvo que brilla del 
color de la luna que ya reina en el cielo. 

Jacques no ha regresado. Un charco les separa de 
una gran calabaza mustia que tiembla. Pueden escu-
char sus lamentos y sus lágrimas forman un charco. 
Tiene la voz de su madre. En el reflejo del charco ven 
que sus cabezas son calabazas de Halloween, con ojos 
y bocas recortadas, y sus cuerpos están formados por 
tallos, zarcillos y hojas. 

Entonces, la luciérnaga les habla. En realidad, es 
una duende-hada llamada Greeny, de piel verde y 
vestida con un sombrero y ropas violetas brillantes, 
subida en su escoba de árbol de luna.

—Jacques es mi amigo y me preocupa. Fue al otro 
lado del pueblo a comprar abono, pero aún no ha 
regresado. ¡Todos están muy tristes y se marchitarán 
sin sus cuidados! Tenéis que encontrarle… ¡Mis ami-
gos cuervos os ayudarán!

Oyen las voces tristes de sus amigos, calabazas de 
diferentes matas que han crecido con ellos. Su madre 
es la que está más marchita. Deben darse prisa.

Villacuervo
En este pequeño pueblo la admiración por las 

hortalizas de Jacques es enorme. Es la Gran Fiesta 
de Halloween y sus casas de dos plantas, con tejados 
picudos y puertas irregulares ya están decoradas con 
velas. El olor de las manzanas de caramelo y las tartas 
de cereza y miel inundan las calles. Los cuervos revo-
lotean buscando algo para comer o algo brillante que 
llame su atención.

Una gran calle atraviesa Villacuervo hacia el norte, 
desde la granja de Jacques hasta el gran maizal de 
Mortimer. Es la dirección que tomó Jacques y la que 
tienen que seguir. Pero hay un problema: los habi-
tantes de Villacuervo, a pesar de estar familiarizados 
con la existencia de criaturas, tienen miedo de los 
personajes jugadores, y cruzar el pueblo siendo niños 
y niñas-calabaza durante las fiestas es peligroso para 
ellos. Notan que los vecinos los miran con recelo, 
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hasta el compostero que tiene el mejor abono les 
echa de su tienda. Los más miedosos y malhumora-
dos empiezan a formar un grupo para perseguirlos, y 
solo pueden huir hacia el maizal. —Son demasiados, 
¡corred! —gritan los cuervos para ayudarlos.

Son sus vecinos, ¿¡qué les pasa!? 

El Maizal de Mortimer
Saltar la valla de madera del maizal de Mortimer 

es fácil. Las plantas de maíz son tan altas que es muy 
fácil esconderse de la vista de sus perseguidores. Pero 
de tanto correr, los personajes jugadores ya no saben 
dónde están. Les rodean sonidos de alimañas y de 
la brisa meciendo el maizal. Y de repente… ¡Oyen 
unas voces agudas que se apuestan cómo guisará la 
Reina Bruja a Jacques! ¡Así que saben dónde está, 
hay que seguirlos!

Siguiendo las voces —un éxito en Naturaleza 
CD12 permitirá identificarlas como goblins—, 
llegarán a un claro sobrevolado por cuervos con un 
enorme espantapájaros en el centro. Dos goblins 
de piel verde y verrugosa roban mazorcas mientras 
discuten cómo cocinar al hombre. Se asustan con 
la llegada de los personajes jugadores y huyen hacia 
el norte, dejando atrás un mapa y dos sacos con el 
símbolo de una torre y una escoba.

Nota para el director de juego: son sirvientes 
de la Reina Bruja, y han venido a robar mazorcas 
de Mortimer. El mapa muestra el camino desde 
los campos del pueblo hasta el cercano castillo de 

Roca Partida. Para orientarse, necesitan un éxito en 
Supervivencia CD10, con +2 si tienen el mapa.

Un personaje jugador que consiga un éxito en 
Percepción CD13 se dará cuenta del enfado crecien-
te del espantapájaros… ¡tiene malas intenciones! 
Si no pasan la tirada, el espantapájaros les atacará 
por sorpresa. Él sólo quiere defender el maizal así 
que les permitirá huir, pero no sin antes darles un 
escarmiento.

El castillo de Roca Partida
Es un tétrico castillo en lo alto de una roca tan 

grande como una colina, con una gran hendidura 
que parte la cima en dos. Todo el lugar está vigilado 
por goblins excepto la hendidura, porque los goblins 
tienen miedo a las alturas. Los personajes jugadores 
pueden subir por ahí con sus garras-planta y zarci-
llos con Atletismo CD10. Tres éxitos y consiguen 
llegar arriba, frente al castillo. 

La ayuda del primero dará Ventaja al resto. Una 
puerta trasera da a las cocinas, y dos duendes cantan 
a la noche. Han comido tantas chucherías de maíz 
que no pueden ni volar, y descansan, derrotados, en 
el suelo. Un éxito en Sigilo CD 10 les permite entrar 
en la cocina sin que los vean.

La cocina verde
Varios goblins se afanan con un caldero. La co-

cina está llena de las hortalizas y las frutas que han 
robado… ¡Y Jacques! La Reina Bruja, una goblin de 
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piel verdosa y ojos malvados, lo está amenazando.
—¡Quiero saber cómo haces la poción! ¡Dime 

cuál es el secreto de tus calabazas vivientes… o que-
maré todo tu huerto!

Varios goblins se afanan con un caldero. Jacques, 
triste, accede, y arrojan las hortalizas dentro. La 
Reina y sus goblins miran fijamente el caldero, que 
empieza a burbujear, cada vez más y más. Ahora los 
personajes jugadores tienen la oportunidad perfecta 
de liberar a Jacques y salir de allí. 

De golpe, una explosión de vapor amarillo y luz 
verdosa lo inunda todo. Antes de salir corriendo de 
la cocina, tienen el tiempo justo de ver emerger del 
caldero a una calabaza-monstruo de piel amarilla y 
blanca, llena de dientes, y un cuerpo hecho de apios 
viscosos. La Reina Bruja le ordena a su nueva cria-
tura y a los goblins que atrapen a Jacques y a los 
personajes jugadores.

La huida
Cuando la calabaza-monstruo surge del caldero, 

los goblins se asustan y tienen miedo de acercarse a 
la hendidura, así que dudan. Si consiguen un éxito 
en Atletismo CD10, los personajes jugadores llegan la 
Hendidura antes de que los goblins les den alcance. 
Tienen que ayudar a Jacques a bajar, ya que está algo 
mareado y dolorido, y podrán huir a través del mai-
zal, lo más rápido para huir del monstruo-calabaza. 
Enfadado, el espantapájaros ataca a todo el que pase, 
así que ¡tienen que evitarle para que no les pegue 
otro rapapolvo!

Regreso a casa
Pasemos desapercibidos
En un momento de alivio, escondidos junto a la 

valla del maizal, Jacques abraza emocionado a los 
personajes jugadores y les da las gracias. Está muy 
contento de que al fin tengan cuerpo. 

—¿Cómo me habéis encontrado? ¿Qué ha pasa-
do?

Tras unas breves palabras, Jacques propone volver 
a casa, cruzando el pueblo. Sin embargo, las gentes 
de Villacuervo están tristes por la fiesta y asustadas 
por el monstruo-calabaza, así que tienen que pasar 
desapercibidos. Si a los personajes jugadores no se les 
ocurre, Jacques se ofrecerá a distraer y calmar a los 
vecinos mientras ellos roban algo de los tendederos 
para disfrazarse: ropas, sábanas… ¡Es Halloween!
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Una vez disfrazados, deben pasar desapercibidos 
con Sigilo CD10 e Interpretación CD10 para hacer 
convincente el disfraz. Si no superan la tirada, algún 
vecino sospecha de ellos y les sigue, y las tiradas de 
habilidades basadas en CAR serán ahora con des-
ventaja.

De vuelta en el hogar
La valla que da acceso a la granja de Jacques está 

cerca. Los personajes jugadores perciben que varios 
vecinos impacientes están discutiendo con Jacques. 
La fiesta no es lo mismo sin sus hortalizas y la de-
coración de sus calabazas. En esa calle, entonces, un 
grupo de niños les pedirán “truco o trato”, impi-
diéndoles el paso. Un par son pequeños y otro es 
grande. Parece que van disfrazados de goblins pero, 
con éxito en Percepción CD12… ¡No! ¡Son goblins 
de verdad, esbirros de la Reina Bruja! ¡Y uno de ellos 
es la gran calabaza-monstruo!

Comienza un combate. Si no se dan cuenta, los 
goblins intentarán apresarlos por sorpresa. Si las co-
sas se ponen difíciles, Jacques viene en su ayuda para 
llevarlos a la granja.

La Gran Fiesta
Jacques recupera la vitalidad de su madre y de 

sus campos. Da las gracias a Greeny por cumplir su 
promesa. Él quería que sus calabazas favoritas fueran 
las estrellas de la Gran Fiesta de Halloween, y para 
ello necesitaba un último ingrediente especial: polvo 
de luna de una duende-hada. Greeny aceptó dárselo 
a cambio de sus maravillosas hortalizas, que ahora 
comparten.

¿Cómo acaba esta historia? Depende de ti, direc-
tor de juego, y de tus jugadores. Si quieres un final 
luminoso, narra que Jacques les da una vela para su 
calabaza a cada uno y que, con la cara iluminada, el 
pueblo ya no les tiene miedo. Los personajes jugado-
res acaban bailando y celebrando Halloween con los 
vecinos de Villacuervo. 

Si crees que a tus jugadores les apetece un poco 
más de miedo, entonces Jacques saca un cuchillo 
de su bolsillo, con una sonrisa perversa. Pretende 
hacerles un hueco en la cabeza para introducir una 
vela, disfrazarse y salir por la ciudad a repartir a sus 
primos calabaza para adornar las calles y las casas. Si 
los personajes jugadores no se dejan, podrán huir o 
combatir con él. Si huyen, solo podrán refugiarse en 
el castillo de Roca Partida. Si se dejan o son derro-
tados, Jacques les pondrá una vela en la cabeza y los 
regalará como decoración de Halloween, igual que 
a sus primos calabaza, a los vecinos de Villacuervo.
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Calabaza, planta Mediana, neutral bueno
Clase de Armadura: 16 Piel robliza
Puntos de golpe: 14
Dados de Golpe: 2d6
Velocidad: 30 pies
Iniciativa: +1

FUE 16 (+3) DES 12 (+1) CON 14 (+2)
INT 12 (+1) SAB 8 (-1) CAR 14 (+2)

Habilidades: Acrobacias +3, Atletismo +3, C. Arcano 
+1,   Engaño +2, Historia +1, Interpretación +4, 
Intimidación +4, Investigación +1, Juegos de manos 
+3, Medicina +1,  Naturaleza +3, Percepción +1, 
Perspicacia -1, Persuasión +2, Religión +1, Sigilo +1, 
Supervivencia +1, Trato con animales -1 

Sentidos: Visión en la oscuridad 60 pies, Percep. pasiva 
14

Idiomas: común

Los PJs no llevan objetos, pero podrán coger los que 
vean, palos, piedras o todo lo que se les ocurra, no 
llevan zurrón así que solamente podrán llevar una cosa 
en cada mano. 

acciones
Rodar. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4 a impactar, 
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (2d4 + 4) de 
daño contundente.

Calabaza, planta Mediana, neutral bueno
Clase de Armadura: 16 Piel robliza
Puntos de golpe: 14
Dados de Golpe: 2d6
Velocidad: 30 pies
Iniciativa: +1

FUE 16 (+3) DES 12 (+1) CON 14 (+2)
INT 12 (+1) SAB 8 (-1) CAR 14 (+2)

Habilidades: Acrobacias +3, Atletismo +3, C. Arcano 
+1,   Engaño +2, Historia +1, Interpretación +4, 
Intimidación +4, Investigación +1, Juegos de manos 
+3, Medicina +1,  Naturaleza +3, Percepción +1, 
Perspicacia -1, Persuasión +2, Religión +1, Sigilo +1, 
Supervivencia +1, Trato con animales -1 

Sentidos: Visión en la oscuridad 60 pies, Percep. pasiva 
14

Idiomas: común

Los PJs no llevan objetos, pero podrán coger los que 
vean, palos, piedras o todo lo que se les ocurra, no lle-
van zurrón así que solamente podrán llevar una cosa 
en cada mano. 

acciones
Rodar. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4 a impac-
tar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (2d4 + 4) de 
daño contundente.

DavidDavid DoraDora
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Calabaza, planta Mediana, neutral bueno
Clase de Armadura: 16 Piel robliza
Puntos de golpe: 14
Dados de Golpe: 2d6
Velocidad: 30 pies
Iniciativa: +1

FUE 16 (+3) DES 12 (+1) CON 14 (+2)
INT 12 (+1) SAB 8 (-1) CAR 14 (+2)

Habilidades: Acrobacias +3, Atletismo +3, C. Arcano 
+1,   Engaño +2, Historia +1, Interpretación +4, 
Intimidación +4, Investigación +1, Juegos de manos 
+3, Medicina +1,  Naturaleza +3, Percepción +1, 
Perspicacia -1, Persuasión +2, Religión +1, Sigilo +1, 
Supervivencia +1, Trato con animales -1 

Sentidos: Visión en la oscuridad 60 pies, Percep. pasiva 
14

Idiomas: común

Los PJs no llevan objetos, pero podrán coger los que 
vean, palos, piedras o todo lo que se les ocurra, no 
llevan zurrón así que solamente podrán llevar una cosa 
en cada mano. 

acciones
Rodar. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4 a impactar, 
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (2d4 + 4) de 
daño contundente.

Calabaza, planta Mediana, neutral bueno
Clase de Armadura: 16 Piel robliza
Puntos de golpe: 14
Dados de Golpe: 2d6
Velocidad: 30 pies
Iniciativa: +1

FUE 16 (+3) DES 12 (+1) CON 14 (+2)
INT 12 (+1) SAB 8 (-1) CAR 14 (+2)

Habilidades: Acrobacias +3, Atletismo +3, C. Arcano 
+1,   Engaño +2, Historia +1, Interpretación +4, 
Intimidación +4, Investigación +1, Juegos de manos 
+3, Medicina +1,  Naturaleza +3, Percepción +1, 
Perspicacia -1, Persuasión +2, Religión +1, Sigilo +1, 
Supervivencia +1, Trato con animales -1 

Sentidos: Visión en la oscuridad 60 pies, Percep. pasiva 
14

Idiomas: común

Los PJs no llevan objetos, pero podrán coger los que 
vean, palos, piedras o todo lo que se les ocurra, no lle-
van zurrón así que solamente podrán llevar una cosa 
en cada mano. 

acciones
Rodar. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4 a impac-
tar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (2d4 + 4) de 
daño contundente.

EmilyEmily JackJack
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Constructo mediano, caótico malvado

Clase de Armadura: 11
Puntos de golpe: 25
Velocidad: 30 pies

FUE 11 (+0) DES 13 (+1) CON 11 (+0)
INT 10 (+0) SAB 10 (+0) CAR 13 (+1)

Vulnerabilidad a daño: fuego
Resistencia a daño: contundente, cortante y 

perforante de ataques no mágicos
Inmunidad a daño: veneno
Inmunidad a estados: asustado, cansancio, en-

venenado, hechzado, inconsciente, paralizado
Habilidades: Percepción +2 
Sentidos: visión en la oscuridad 60 pies, 

Percepción pasiva 10
Desafío: 1 (200 PX)

Apariencia Falsa. si el espantapájaros está in-
móvil podrá pasar por uno ordinario.

acciones
Ataque múltiple. El espantapájaros puede hacer 
dos ataques con sus garras.
Garra. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +3 a 
impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 
6 (2d4 + 1) de daño cortante. Si el objetivo es 
una criatura, deberá superar una tirada de salva-
ción de Sabiduría CD 11 o estará asustada hasta 
el final del siguiente turno del espantapájaros. 
Mirada pavorosa. El espantapájaros elige a 
una criatura que se encuentre a 30 pies o me-
nos y pueda ver. Si el objetivo puede observar 
al espantapájaros, deberá superar una tirada de 
salvación de Sabiduría CD 11 o estará asustado 
mágicamente hasta el final del siguiente turno 
del espantapájaros. La criatura asustada tam-
bién está paralizada.

EspantapájarosEspantapájaros
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Bestia Pequeña, neutral 
Clase de Armadura: 12
Puntos de golpe: 2
Velocidad: 10 pies y 50 volando

FUE 2 (-4) DES 14 (+2) CON 8 (-1)
INT 2 (-4) SAB 12 (+1) CAR 6 (-2)

Habilidades: Percepción +3, Percepción pasiva 
13 

Desafío: 0 (10 PX)

Mímica. el cuervo puede imitar sonidos simples 
que haya escuchado, como el susurro de una 
persona, el llanto de un bebé o el chillido de un 
animal. Una criatura que oiga el sonido puede 
decir que son imitaciones con una prueba exito-
sa de Sabiduría (Perspicacia) CD 10.

acciones
Pico. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4 al 
impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 1 
daño perforante.

CuervoCuervo
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Humanoide pequeño, neutral malvado

Clase de Armadura: 15
Puntos de golpe: 7
Velocidad: 30 pies

FUE 8 (-1) DES 14 (+2) CON 10 (+0)
INT 10 (+0) SAB 8 (-1) CAR 8 (-1)

Huida veloz: El goblin puede, en cada uno de 
sus turnos, usar una acción adicional para 
Destrabarse o Esconderse. Resistencia a daño: 
contundente, cortante y perforante de ataques 
no mágicos

Habilidades: Sigilo +6 
Sentidos: visión en la oscuridad 60 pies, 

Percepción pasiva 9
Idiomas: Común y goblin
Desafío: 1/4 (50 PX)

acciones
Cubo. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +0 a 
impactar, alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 1 
(1d4) de daño contundente. Lanzamiento de ca-
ramelos. Ataque con arma a distancia: +4 a im-
pactar, alcance 10/30 pies, un objetivo. Impacto: 
2 (1d4 ) daño contundente.

Bastón caramelo. Ataque con arma cuerpo a 
cuerpo: +2 a impactar, alcance 5 pies, un obje-
tivo. Impacto: 2 (ld6 - l) de daño contundente o 
3 (ld8 - l) de daño contundente si se usa a dos 
manos.

GoblinsGoblins
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Aberración mediana, caotica malvado
Clase de Armadura: 9 
Puntos de golpe: 67   Velocidad: 10 pies

FUE 10 (+4) DES 8 (+1) CON 16 (+3)
INT 3 (-4) SAB 10 (+0) CAR 6 (+2)

Inmunidad a los estados: tumbado
Sentidos: Visión en la oscuridad 60 pies, Percep. pasiva 10
Desafío: 2 (450 PX)

Suelo aberrante. El suelo que rodea a la calabaza en un ra-
dio de 10 pies parece una masa y es terreno difícil. Todas las 
criaturas que empiecen su turno en esa área deben supe-
rar una tirada de salvación de Fuerza CD 10 para que su ve-
locidad no se reduzca a 0 al principio de su siguiente turno. 
 
Barbotante. la calabaza gruñe de manera incoherente mien-
tras pueda ver a cualquier criatura y no esté incapacitado. 
Toda criatura que empiece su turno a 20 pies o menos de la 
calabaza y que pueda oír sus gruñidos debe superar una tira-
da de salvación de Sabiduría CD 10. Si falla, no puede realizar 
reacciones hasta el principio de su siguiente turno y tira 1d8 
para determinar lo que hace durante su turno. Si saca de 1 
a 4, no hace nada. Si saca 5 o 6, no realiza ninguna acción ni 
acción adicional y usa todo su movimiento para moverse en 
una dirección al azar. Si saca 7 u 8, hace un ataque cuerpo a 
cuerpo contra una criatura al azar dentro de su alcance o no 
hace nada si no puede realizar este ataque.

acciones
  Multiataque. la calabaza monstruosa realiza un ataque de 
mordisco y, si puede, usa su baba cegadora.

  Mordisco. Ataque de arma cuerpo a cuerpo: +2 al ataque, 
alcance 5 pies, una criatura. Impacto: 17 (5d6) puntos de daño 
perforante. Si el objetivo es Mediano o más pequeño, debe 
superar una tirada de salvación de Fuerza CD 10 para no que-
dar tumbado. Si el objetivo muere a causa de este daño, la 
calabaza lo engulle, lo cual le llevará 1d4 asaltos.

Baba cegadora (recarga 5-6). la calabaza lanza un escupitajo a 
un punto que pueda ver a 15 pies o menos de él. El escupitajo 
explota en un estallido de luz cegadora con el impacto. Todas 
las criaturas que se encuentren a 5 pies o menos del estallido 
deben superar una tirada de salvación de Destreza CD 13 para 
no quedar cegadas hasta el final del siguiente turno del bocón.

CalabazaCalabaza
MonstruosaMonstruosa
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Feérico pequeño, neutral malvado
Clase de Armadura: 17 
Puntos de golpe: 82
Velocidad: 30 pies

FUE 18 (+4) DES 12 (+1) CON 16 (+3)
INT 13 (+1) SAB 14 (+2) CAR 14 (+2)

Habilidades: Conocimiento Arcano +3, Engaño +4, Percepción 
+4, Sigilo +3

Sentidos: Visión en la oscuridad 60 pies, Percep. pasiva 14
Idiomas: común, dracónido, Silvano
Desafío: 3 (700 PX)

Lanzamiento de Conjuros Innato. La aptitud mágica innata de 
la saga es Carisma (salvación de conjuros CD 12). Puede lanzar 
de forma innata los siguientes conjuros, sin necesidad de com-
ponentes materiales: A voluntad: burla dañina, ilusión menor, 
luces danzantes 

Imitación. La Reina puede imitar tanto sonidos de animales 
como voces de humanoides. Una criatura que oiga el sonido 
puede decir que son imitaciones con una prueba exitosa de 
Sabiduría (Perspicacia) CD 14.

acciones
Garras. Ataque con arma cuerpo a cuerpo: +4 a impactar, 
alcance 5 pies, un objetivo. Impacto: 7 (2d4 + 4) de daño 
cortante.
Apariencia ilusoria. La Reina se cubre a sí misma y a todo lo 
que esté llevando o vistiendo con una ilusión mágica que la 
hace parecer cualquier otra criatura de forma humanoide de 
más o menos su mismo tamaño. Esta ilusión terminará si la 
Reina muere o utiliza una acción adicional para darla por fi-
nalizada. Los cambios realizados por este efecto no aguantan 
una inspección física. Así, aunque la Reina puede aparentar 
tener una piel tersa, alguien que la toque se dará cuenta de 
que esta es rugosa. Una criatura que desee inspeccionar vi-
sualmente a la Reina deberá utilizar una acción para realizar 
una prueba de Inteligencia (Investigación) CD 20. Si la supera, 
se habrá dado cuenta del disfraz de la Reina.
Paso invisible. La Reina puede, mágicamente, volverse invisi-
ble hasta que ataque, lance un conjuro o deje de concentrarse 
(como si se concentrara en un conjuro). Mientras sea invisible, 
no dejará evidencia física alguna de su paso, por lo que solo 
podrá ser rastreada mediante la magia. Cualquier elemento 
de equipo que lleve o vista también se vuelve invisible. 

Reina Reina 
BrujaBruja
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E
ste es un one-shot para 3-4 jugadores a partir de 7 años, en el que encar-
narán a niños y niñas calabaza que despiertan la noche de Halloween, 
saldrán en la búsqueda de su padre desaparecido, el granjero Jacques 

Pumpkin. La misteriosa búsqueda les llevará hasta el castillo de la Reina Bruja, 
una malvada goblin. ¿Conseguirán rescatarlo? Duración aproximada: de 1 hora y 
media a 2 horas.


