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¡Bienvenido al primer recopilatorio de la 4ª edición del 
Anuario de la revista DragonTM! El contenido de este 
complemento representa las mejores creaciones en práctica-
mente el primer año desde que la revista Dragon se empezó 
a publicar en el formato D&D InsiderTM. Le hemos echado 
un buen vistazo a todo lo que hicimos desde junio de 2008 
hasta marzo de 2009 y hemos elegido lo mejor de entre lo 
mejor.
	 Decidir la lista de artículos para este libro supuso todo 
un desafío. De hecho, el primer borrador que realicé para 
este anuario tenía muchísimo más contenido del que podía-
mos incluir en el libro, por lo que ir haciendo recortes a la 
lista resultó arduo, pero me hace mucha ilusión, no sólo que 
hayamos vuelto al concepto de recopilación de “lo mejor” 
de la Dragon, sino que además venga repleto de contenido 
innovador, más equilibrado y perfeccionado que nunca.
	 DragonTM ha sido siempre el lugar donde, desde hace 
muchísimo tiempo, hemos podido hurgar en el corazón 
del juego D&D®. Es el lugar en el que escogemos una breve 
mención de un lugar o un villano de un producto publicado 
y la expandimos. Es donde nos metemos de cabeza en el 
mundo de juego, y donde tratamos de proporcionarte los 
mejores métodos para interpretar tus personajes o dirigir 
tus campañas. También es donde experimentamos, y donde 

llevamos las reglas hasta el límite para probar nuevas mecá-
nicas de juego y conceptos narrativos.
Dragon sigue promoviendo estas metas todos los meses y 
aporta una mezcla equilibrada de confrontaciones decisivas 
e historia, soporte de los productos impresos, y conceptos 
totalmente nuevos. Sin embargo, sabemos que muchos de 
nuestros jugadores más fieles aún no están al tanto de que 
Dragon es un recurso tan tremendo que todavía es capaz de 
hacerte exclamar “¡Guau!”. Así que aquí nos tienes, listos 
para proseguir con la tradición de los antiguos números 
anuales de la revista Dragon. Te mostraremos qué es lo que 
hace que valga la pena echarle un vistazo a D&D Insider 
cada semana. Deseamos enseñarte maneras de utilizar el 
resto de complementos de D&D que tienes en tus estantes 
de formas únicas y creativas. Y te proporcionaremos más 
recursos para encumbrar a tus personajes, tus aventuras y 
tus mundos.
	 Dragon representa lo mejor que los fans tienen que 
ofrecer al juego. Sin duda alguna, entre estas páginas verás 
muchos nombres familiares. Pero los diseñadores que tra-
bajan en éste y otros productos son ante todo fans, como tú 
y como yo. Disfruta de él y, si te sientes inspirado, mánda-
nos tu propia idea para un artículo a submissionsMwizards.
com. ¿Quién sabe? Quizá tu nombre aparezca en el próximo 
anuario de la revista Dragon...
-					              Chris Youngs
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