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[ISTADO AL FABETICO DE MONSTRUQS
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[NTRODUCCION TAMANO Y TIPO

En este ki las caracteristicas de mas de 250 Este apartado emp n el tamano de la criatura (por ejemp
tanto hostiles como benévolas, para que -.I-:‘.‘\h.» i Tus gante), Las nueve « o estan descritas breve
wventuras de DUNGEONS & DRACONS®, que representan mente en la tabla Tamano Iras

d de desatios para los PJs Los modificadores por tamafic

plia va

plica como leer el epigrate correspon- r (CA) de la cratu

st

Esconderse v de presa. El tamafio de una eriatura también deter

1
/\ T |'! acance lll' SLIS .-.|.1||II|'H CULTpo A« LHETPO, aSECOMO

cuanto espacio ocupa en un combate (ver ‘Frente/Alcan

diente a cada eriamura, Toda la informacion necesaria para maneja
a la criatura se presenta en un tormato de facil comprension

Las entradas de las criaturas estin ordenadas alfabética
ce' mis adelante, y 1iambién ‘Criaturas grandes y pequ

n st ;‘;._'uj'n]' S, COMo ‘|I S i =

Monios, éstan order

mente s Algunas criann

nasen

Dentre del

8 del Manual del juga

1 PPN 1

Erupo se pre Faman

de criatura

nEr[L'.‘l‘l Na COmo alecta

se crean anadiendo v tura. Por ejemplo, ¢l conjuro immoaliza

diterentes quu
I NAT amorme de msgo genénce) a una cria- animal solo atecta o ertaturas de tipo ani-

stente, Por efemplo 1enemos al

| tipo tambien determin

taurico, que se erea anadiendo la planuil as aptitudes y habilidades de la eriatu

Hi
“taurico” a una serie de criaturas posibles tal v como se describe 1 continuacion
Al final del libro hay una lista

de todos los monstrues, erde \[
los sepun su Valor de Desatin

racteristucas sequn tupao

al Dungeon Maste jarura segin .
stadisticas que varian
CTIatura. A I I mpas
n v s superidos para las caracterist
Desmr Constimucion

mas adelante. La informacion esti resumida v para lumnas siguientes indican el nimero minimo v ma

le tener la e

fe lus caracre

obtener informacion mas det: tatura, Cuando aparece "—" en la columna

NIt T
Ul |

risticas de los monstruos, consulta el Manal del miximo, significa que no hay limite maximo para los DG que

del tgador o la Guia del DuncEON MasTr Matiera puéde tener enése amano dado. Las ultimas cuatro co

BLOQUE PRINCIPAL
DE QTADISTICA

[umnas ndican \l |

rido | o formas de at

ales (g ".]"L'I'.'I rial

Ujr—'

i Intormac 1Ca \'\:'llkg_l obre | 1 st o del I
I I lel siguiente lidad e se detalla
peiol
NOMBRE
Este es ¢l nombre con el que se conoce generalmente a la eriatu Deser IpCiones sequn tupo
En la descripcion (despues de los blogues principal y secun A menudo, en las formulas para calcular las dotes v los punios de
dario de estadisticas) pueden aparecer otros nombres habilidades de un monstruo se utiliza el término "Dado de Gol

TAMANO DE LAS CRIATURAS
CA/Modif. Modif. a Modif. de tamaio
Tamano Ejemplos al ataque Esconderse  especial (presa) Dimension® Peso*®

Ming Mosca

+& +16 16 8" o menos Elbc

Sap .l e 13 5 g

Bogun, jermién +2 +8 &

P Lit Murciétago de tuego +1 <4 4 2.4 8 Ib-60 b
Mediano Humarno, agujoso +0 «0 +0 4'-8' 60 Ib "U'LI Ib
Grande Desmaodu, ir 1 4 vd o 00 -4

Enorme s Bestia lunar 2 -3 +8 16'-32' 4.000 |b-32.000 Ib
Gargantuesco Megaloddr 4 12 +12 3264 12.000 |b-250000 Ib
Colasal Roc del caos 8 -16 +16 B4’ o mas 250.000 Ib 0 mas
Altura en los b

gitud del cuarpo en los uadrupedos I:dt't..J'.' el hocico hasta la base de la ce

€ supone que 13 crigtura po imal corrients, Una criatura hecha de piedra pesar bpastante mas, Una

* |a densidad aproximada de ur

Sa pesaria mucno menc



EsTADISTICAS TIPICAS DE UNA CRIATURA SEGUN SU TIPO

ABERRACION

AjENO

Mediana
Grande
Enorme
Gargantuesce

Colosal

ANIMAL
Mindsculo

BesTia
Minuscula
Menuda
Pequena
Mediana
Grande
Enorme
Cargantuesca

Colosal

BESTIA MAGICA
Mintscula

Diminuta
Menuda
Pequefia
Mediana

Colosal

CAMBIAFORMAS
Mindsculo

Fue

1011
1213
20-21
28-29
32-33
36-37

2-3

67

10-11
18-19
26-27
14-35
42-43

23
6.7

10-11
18-19
26-27

K

4-15

14
42:43

12-13
20-21
28-29
12-33
36-37

Des

18-19
16-17
14-15
12-13
10-11
10-11
85
67
4.5

22-23
20-21
18-19
1617

14-15

12-13
10-11
10-11

22:23
18-19
14.15
12-13

10-11

22-23
20-21
1819
]I'\ I.J-"
1415
12-13
12-13
10-11
1011

18-19
14-15

10-11
10-11
8.9
b7

4-5

Con

10-11
1017
10-11
10.11
1213

10-11
10.11
10-11
10-11
12-13
16-17
20-21
24.25
28-29

10-11
10117
10-11
10-11
1213
16-17
20-21
24-25

28-29

10-11
10-11
10-11
10-11
12-13

617
20-21
24-25

28-29

10-11
10-11
10-11
1011
12-13
16-17
20-1
24.25
28-29

10:11
10-11
10-11
10-11
12:13
16-17
2021
24-25
28-29

DG minimos

1/16 d8
1/8 d8
1/4 d8
1/2-d8
1d8
2d&
448
1648

32d8

1/16 d8
1/8 d8
14 d8
1/2 d&
1d8
2d8
4d3
16d8
32d8

1/16 d&
1/8 d8
1/4 d8
1/2 d8
1d8
2d8
4d8
16d8

32d8

1/16 d10
1/8 d10
1/4 d10
1/2d10
1d10
2d10
4d10
16d10
32d10

1/16 d10
1/8 d10
1/4d10
1/2d10
1d10
2d10
4d10
16d10
32d10

1/16 d2
1/8 d8
1/4 d8
1/2 d§
1d8
2d8
4d8
16d8

32d8

DG maximos

1/8 d&
1/4 d&
1/2 d8
1d8
2d8
4d8
16d8
32d8

1/8 d10
1/4 d10
1/2d10
1d10
2d10
4d10
16d10
32410

1/8 dB
1/4 d8
1/2 d&
1d8
248
4d8
16d8
32d8

Colpetazo

1d3
1d4
1d6
1d8

2d6

1d2
1d3
Idd
1d6
18
2d6
2d8
4d6

ldd
1d3
1d4
1d6
1d8
2d6

1d2
1d3
T4
1d6
1d8
2d6

1d2
1d3
1d4
1d6
1d8
2d6

1d2
1d3
Id4
1dé
1d8
2dé
2d8
4d6

Mordisco

Garra

1d2
1d3
1d4
1d8
£dG

2d8

1d2
1d3
1d4
1dé6
1d8
2d&
2d8

1d2
1d3
1d4
ldb
1d8
2d6
2d8

1d2
1d3

1d4

1d8
2d6

2d8

Cornada

1d2
1d3
1d4
1d6
1d8
2d6

142
1d3
1a4
1d6
2d6
2d3
4do

1d2
1d3
1d4
1d6
1d8
2d6




CONSTRUCTO

Minusculo 4.3 18-19
it b7 1617
Menudo 89 1415
Feaueno 16:11 12-13
Mediano 12-13 10:11
Crande 20-27 10411
Enorme 28-29 8.9
[_..'HP.[[.';Unf\--'. $2:33 f-7
Colosal 36:37 4.5
DRAGON
Minusculo 23 14-15
nminuto 67 12:13
10:-11 10:11
1213 D-11
1418 10-11
and 18-19 10:11
Enorm 26-27 1011
rant 1t 10.1
Colosa 42.43 10:1
ELEMENTAL
Minusculo 4-5 18-19
wminut [ 6-17
Menudo 8-9 14-15
Pequer 01 12-13
Medianc 1213 10:11
Grande 20-21 10-11
Enorme 24-25 8-9
Cargantuesco 28-29 67
Colosal 32-33 4-5
Fata
Mintscula | 22:23
Dirminuta | 2021
Menuda 2-3 18.19
Pequena B-7 1617
Mediana 10-11 1213
Grande 4.15 1213
Enorme 18-19 12-13
Gargantuesca 227 101
Caolosal 26-27 1011
CIGANTE
X Minusculo 1 12-13
= 2

Con

10-11

16:17

]
iRy (S

24-25
28-29

10-11
10-11
10:1

10-11
14-15

1617
18-19

10-11

DG minimos DC maximos

1/16 d10

1/8 d10
1/4d10
1/2 410
1410

1ad1(

32410

1/16 410 1/8d10
1/8 d10 /4 d10
1/4 d10 1/2d10
112 d10 1d10
1d10 2d10
2410 4d10
4d10 1610
16d10 32410

32410

1d12

3d 1
bd12
9d1:
1 13d12
0d1 21d12
19d12 33di12
Td1 38412
38di2
8 d8
& di =
1/2 d8

2d8
448
&ds
16d8
32d8

1/16 d6 1/8 d6

1/8 db 1/4 db
1/4 db 1/2 dé
1/2d6 ldb
1d6 2d6
2d4 4d6
4d6 l6d6
16d6 32d6

32d6

Golpetazo

4d6

1d6
1d%
2d6
2d8
AdB

1d4
1 dé
1d8

1d3

1d6
1d8
2d6
2el&
Adb

1d2
1d3
1d6
1d8
2dé

Mordisco

1d3
14
1d6
Id8
2d6

Garra

)
3

1d6
1d8

2db
2d3

1d2
143
4
1d6
1d&
206

Cornada

o o

0.
o A W

1ds
2d6
2dd
4d6

Pl

1

G O
Do Oy &

K=
Q. C
o

oo

8 o
a 1
=]

d3
1d4
1de
1a8é
2d6
2d8

4db




Fue Des Con DG minimos
HUMANOIDE
Mintisculo 1 12-13 10-11 1/16 d2&
DirviinLi | 12-13 101 1 /8 d§
Menudo 2-3 10-11 1011 1/4 dB

10-11 10:11 1/2 d8
10-11 10-11 10411 1d8
1415 8.9 1415 2d8
18-19 89 1819 4d8
( 22-23 6-7 22-23 1608
Colosal 26-27 4.5 26-27 32d8

HuMANOIDE MONSTRUOSO

Mindscula 1 22-23 10-11 1/16 d8
Diminutc ] 20-21 10:17 1/8 d8
Menudo 2-3 1819 10:11 1/4 d&
Pequefio 6-7 16-17 10-11 1/2 d8
Mediano 10-11 12:13 10-11 1d8
Crande 1819 12-13 1213 2d8
Enorme 26-27 12-13 14-15 4d8
rgantuesco 14.35 10-11 16-17 |68

sal 4243 10-11 1319 3248

MUERTO VIVIENTE

Mindsculo 4-5 18.19 1116 d12

Diminute 67 16-17 1 /8 d12
Menudo 8.9 14-15 1/4d12
Pequeno 10-11 1213 1/2 d12
Mediano 12-13 10-11 1d12
Grande 20-21 10-11 2d12
Enorme 28-29 8.9 4d12
:_.-L,-,--'.,---,. o 12.313 b7 16d12

Colosal 35.37 4-5 32d12

PLanTa
Mintscula 4.5 18-19 1011 1/16 d&
Diminuta 67 16-17 10-11 1/8 d&
Menuda 8.9 14-15 10-11 1/4 d8
P 10:11 12-13 10-11 1/2 d8
12-13 10-11 12-13 1d8
20.21 10-11 16:17 2d8
28-29 39 20:21 4d8
antuesca 32-33 6-7 24-25 16d8
Colosal 16-37 4.5 28-29 32d8
SABANDI|A
Mintscula 1 12:13 10-11 1/16 d&
Jiminuta | 12:13 1017 1/8 d8
Menuda 2-3 10-11 10:11 1/4 d&
Feguena b/ 1011 10-11 1/2 d&
Mediana 1011 1011 10-11 1d8
Crande 1819 549 14-15 2d8
Enorme 26-27 29 18-19 4d8
G 34-35 5-7 22-23 16d8

Colosal 4243 6-7 26-27 32d8

pe Adicional” (DGA). Para determinar los DGA de un monstruo
hay que restar los DG minimos para el tipo v tamano de ese
monstrio (indicado en Ia tabla Estadisticas tipicas de una criatu
ra segiin su tipo) de sus DG reales (indicados en su enrrada
Si una formula especitica “bonilicador Int”, s6lo hay que usar el
modificador por Inteligencia de la eriarura si es un niumero positi
hay que usar +0. Si una formula especifica “modificador

hay que usar el modificador de Inteligencia de la criatura, tan

si este es un boniticador come si se trata de un penalizador
Cada monstruo es competente con todas las armas, armaduras

oescudos indicados en su entrada, asi como con cualquier arma

DG maximos Golpetaza  Mordisco  Garra  Cornada

1/8 d8 - i

1/4 d8 I la2
1/2 d8 ] 1d2 1d2 1d3
1d8 1d2 1d3 1d3 1d4
2d3 1d3 1d4 dd 1d6
id8 1d4 1d6 1d6 1d8
16d8 1d6 1d8 1d8 2d6
12d8 148 2d6 2d6 2d%
2dé6 2d8 2d8 4d6

1 1d2

1 1d2 1d2 d

—_— 1d? 1d3 d3 1a4
1d3 1d4 Td4 1d6
1dd | d& Id6 1d8
— 1d6 1d8 1d8 2d6
148 2d6 2d6 2d8

2d6 2d8 2d8 4d6

el d2
— 1d3 1d3 1d2 1
| dd 1da 1d3 1d2
1d6 1db 1d4 1d3
1d8 1d8 1d6 | d4
2d6 2d6 1d8 1d6
2d 2d8 2d6 1d8
— 4d6 4d6 2d8 2d6
1/8 d8 1
£ 1a2 d2
1d3 1 1d2 1d3
dé 1c4 1d2 1d3 d4
2d8 1d6 1d3 1d4 1d6
4R 18 a4 df 1d3
16d3 2d6 1d6 1d8 2d6
34d8 208 as 2dt 2d&
4d6 2d6 2d8 4db
= ] . 1
1d2 ] 1dz
| 1d3 1d2 1d3
— 1d2 | d4 lel3 14

1d3 1db Tdd 1d6
1d4 18 ldé 1d8
_— | d6 2d6 1d8 2d6
1d8 2d8 2d6 2d8
2d6 4db 2d8 4d6

dura mas ligera que la que Heva. Cuando no se especifica si la
criatura lleva armadura o escudo, no es competente con estos ob-
jetos. No obstante algunas criaturas segin su tipo, tienen com

petencias con armas adicionales, como se indica mas abajo

Aberracion: las aberraciones se caracterizan por sus cualida-

des extranas, va sean su anatomia, sus aptitudes, su mentalidad, o
;"li!:.l'. Her{ I‘I".l"!l".ll 1on Il' esras mres
Dado de Golpe: d8
'sl,.'.‘r.'u' base: como el ¢ im'_fn‘. y (34 DG, redondeando hacia .-_1'.t’.- '
Fros de salvacion buenos: Voluniad

»

Puntos de habilidad < puntuacion de Int) + (2 x DGA




Dotes: bonificador de Ini + 1 por cada 4 DGA

Ejemplo: catoblepas

Notas: 2 menos que se indique lo contrario, las aberraciones
poseen vision en la oscuridad hasta 60,

Ajeno: un ajeno es un ser no elemental que procede de orra
dimension, realidad o plano, o bien que tiene un antepasado pro
cedente de uno de estos lugares, o que sufre un cambio que le ha
ce similar a una de estas criaturas

Dado de l-'{‘ipl" ds

Atague base: como el guerrero (DG),

Tiros de salvacion buenos Fortaleza, Reflejos, Voluntad

Puntos de hallidad: (8 x modificador de Int) x DG.

Doles: 1 + 1 por cada 4 DG,

Ejemplo: saqueador abisal

Nolas: los ajenos son competentes con todas las armas senci-
llas. Si su puntuacion de Inteligencia es de 6 6 mas, también se
rin competentes con las armas marciales. No es posible reviviro
FESUCIET 4 Un ajeno muerto, s blt'ﬁ Ln Cconjuro \JL‘ f?“[lllﬂ!’i’t’ deseo
si puede devolverlo a la vida. A menos que se indique otra cosa,
los ajenos poseen vision en la oscuridad hasta 60,

Animal: los animales son criaturas no humancides, normal
mente vertebrados. Todos los animales incluidos en este libro
han vivido en la Tierra a lo largo de la Historia, o son versiones
mayores de estos seres.

Dado de Golpe: d8.

Atague base- como el clerigo (3/4 DG, redondeando hacia abajo).

liros de salvacion buenos: normalmente, Fortaleza y Reflejos, pe

ro puede variar segun la criarura en concreto

Puntos de habilidad: 10-15,

Dieles: ninguna.

Ejemplo: caballo rerrible

Nolas: la puntuacion de Inteligencia de un animal es normal
mente 16 2. Los depredadores tienen una Inteligencia de 2, para
reflejar su astucia. Salvo que se indique otra cosa, los animales
poseen vision en la penumbra

Bestia: las bestias son criaturas vertebradas que no han exist
do histericamente; poseen una anatomia razonablemente nor-
mal y no tienen capacidades magicas o extranas,

Dado de Golpe: d10

Alaque base: como el t‘:]r'ngnt 3/4 DG, redondeando hacia abajo),

Livos de salvacion buenos: Fortaleza v Refllejos.

Puntos de habilidad: 10-15

Doles: ninguna.

Ejemplo: desbocado.

Nolas: las bestias tienen una Inteligencia de 1 6 2. A menos
que se indique otra cosa, poseen vision en la oscuridad hasta 60'
y vision en la penumbra

Bestia magica: estas criaturas son similares a las bestias, pero
pueden tener una puntuacion de Inteligencia superior a 2. Habi
tualmente tienen capacidades extraordinarias o sobrenaturales,

Dado de Golpe: d10

Atague base: como el guerrero (DG

Tiros de salvacion buenos: Fortaleza v Reflejos

Puntos de habilidad: (2 x puntuacion de Int) + DGA

Doles: 1 + bonificador de Inteligencia + 1 por cada 4 DCA.

I._lrrri;'l-" corolax.

Notas: a menos que se especifique lo contrario, las bestias ma
gicas poseen tanio vision en la penumbra como vision en la os-
curidad hasta 60

Cambiaformas: estos seres poseen una forma corporal esta
ble, pero pueden asumir otras

Dado de Golpe: d8.

Ataque base: como el clérigo (3/4 DC, redondeando hacia abajo)

lros de salvacion buenos: Fortaleza, Reflejos v Volunrad,

Puntos de habilidad: (2 % puntuacion de Int) + DGA

Dotes: 1 + bonificador de Inr + 1 por cada 4 DCA

Ejemplo: gnmalkin

Nolas: a menos que se indique lo contrario, los cambiatormas
poseen vision en la oscuridad hasta 60

Cieno: un cieno ¢s una criatura amorka o mutante.

Dado de Golpe: d10

Alaque base: como el c]enp‘ui 3/4 DG, redondeando hacia abajo

Liros de salvacion buenos; ninguno

Punios de habilidad: ninguno

Dotes: ninguno.

Ejemplo: gelatina de carne

Notas: los cienos son inmunes a los efectos de dormir, el veneno, la
paralisis, el arurdimiento y el polimorfismo. Dado que carecen de par-
tes frontal y trasera diferenciadas, no pueden ser afectados por golpes
criticos ni flanqueados. Los cienos carecen de puntuacion de Inrels
gencia, y por tanto son inmunes a todos los efectos enajenadores
{compulsiones, fantasmagorias, hechizos, pautas y efectos de morl

Los cienos son ciegos, pero poseen la cualidad especial de vista
ciepa. Estas criaturas no tienen bonificadores de armadura natu
ral, pero aun asi resultan dificiles de matar, ya que su cuerpo esta
compuesto principalmente de simple protoplasma. Esto se refleja
en ¢l bonificador a los puntos de golpe que reciben (sumados a sus
DG y su puntuacién de Constitucion) seguin su tamano, tal y como

se muestra en la siguiente abla

Tamario del cieno Puntos de golpe adicionales

Mintsculo

Diminuto

Menudo

Pequena 5
Mediano 10
Grande 15
Enorme 20
Gargantuesco 30
Colosal 40

Constructo: ]i'l‘-\ CONSITUCTOS SON 1‘h]!‘|l’3‘- am m'.ll]l S0 Cnaruras
construidas artificialmente

Dado de Golpe: d10

Afaque base: como el clérigo (3/4 DG, redondeando hacia abajo

lrvos de salvacion buenos; ninguno

Puntos de habilidad: ninguno

Doles: ninguna,

Ejemplo: serpiente de bronce

Nolas: hlib]n].'liml‘n[l'. ]l.l\ CONSLrUCtos no tenen ]"ilnniﬂl"ln"\n Ilil'
Inteligencia, y nunca tienen puntuacion de Constitucion. Salvo

que s¢ indigue otra cosa, poseen vision en la oscuridad hasta 60



Ll_'_‘-' CONSIIUICTOS SON InMmunes a [n ¥ |'1l'\ Los {'l'l.l'll‘!:.li]l eS| l.'L(‘l |1L}._h{_
compulsiones, fantasmagonas, pautas y efectos de moral), de dormir,

J(— muerte ¥ nigromanncos, asi COomo a |_. IS VENEeNnoDs, |.I p.!I';;ll."-l.\. cl

aturdim

to y la enfermedad, y a cualquier efecto que requiera una
salvacion de Fortaleza, a menos que el efecto rambien funcione en ob-

jetos. No pueden resultar atectados por golpes crincos, dano atenua-

do, dano de caracteristica, o consunciones de caracteristica o energia

Un constructo no puede monr a consecuencia de dano masivo (ver

i | 1.1 | | IR T
Heridas y muerte’, en el capitulo § del Manual del jugador), pero es in
medistamente destruido cuando sus puntos de golpe llegan a 0. No se
]\ued:- FEVIVITO resUCItar a un constructo, ya que nundca ha estado vivo
Los constructos no pueden curarse por si mismos, si bien pueden ser
reparados, del mismo modo que se haria con un objeto. Los construe-
wsque posean la cualidad especial de curacion rapida si podrin bene-
ficiarse de ella, a pesar de carecetr de puntuacion de Constitucion

Dragon: los dragones son ertaruras reprilianas, normalmente
e|.1éa.~,q'-_|c- poseen capac Ill.illi"‘ inusuales o IMagLcas.

Dado de ¢ ;:']['t' d12

Ataque base: como el guerrero (DG)

Tiros de salvacion buenos: Fortaleza, Reflejos, Voluntad.

Puntos de habilidad: (6 + modificador de Int) x DG.

Dotes: 1 + 1 por cada 4 DG

Ejemplo: dragon zafiro.

Notas: los dr:
Gormir,

N g
§ sOn inmunes ala }‘.I[.l]!‘\l‘- Y ll“- efectos \]t'

i Menos que se |l11i,|LIl|x'1-!l I COsa '['k"h't'[' EANID ViSion
en la penumbra como vision en la oscuridad hasta 60

Elemental: los elementales son criaturas compuestas de uno
d:_‘ f.n,- cuatro elementos « i.;q. 08, aIre, agua, uego y nerra

volpe: ds

o el elérigo (3/4 DG, redondeando hacia abajo

e salvacion buenos Retlejos (aire y fuego) o Fortaleza (tie-

de habibidad: (2 X puntuacion de Int) + (2 x DCA

Doles: bonificador de Int + 1 por cada 4 DGA
Ejemplo: misterio elemental de agua

s son inmunes a los efectos de dormir, al vene

Notas: los elemer

no, la paralisis y el aturdimiento. Dado que carecen de partes frontal

trasera diferenciadas, no pueden ser afectados por golpes criticos o ser

H 05

hinqueados A menos que se diga lo contrario, poseen vision en
curidad hasta 60" Un elemental muerto no puede ser revivido ni resu-

citado, si bien un conjuro de milagr o deseo puede devolverlo a la vida

Fata: estas criaturas tienen capacidades sobrenaturales y co-
nexiones con la naturaleza o con alguna orra fuerza o lugar. La
mayor parte de las fatas tienen forma humana

Dado de Golpe: dé

Al

Tiros de

que base: como el mago (1,2 DG, redondeando hacia abajo

acion buenos Reflejos v Voluntad

2% DGA

Doles: 1 + bonificador de Tnt + t por cada 4 DGA

Puntos de habilidad: (3 puntuacion de Int

Eremplo: jermlen

! as simples v, a

Notas: las fatas son competentes con todas las ar

mbra

¢ dIga otra cosa, éstan dotadas de vision en la pen

I ¥ y
ranies son craturas humanoldes J\‘{iui.i‘- .]:-

Gigante: los g

1 fuerza. La mayoria son de tamano Grande, cuando menos

ds

Ataque base: como el clérigo (3/4 DG, redondeando hacia abajo

Fortaleza

Tiros de salvacion bue
Puntos de habilidad: 6 + modificador de Int + DGA
Dotes: 1+ 1 por cada 4 DCA

Ejem

" 1
Nplas: l0s glgantes son compelentes con odas las armas sim-

lo: firbolg

'I..].:]

ples y, a menos que s

10 conirano, poseen Vision

oscunaa 1Sk 6l

os humanoides tenen habitualmente dos brazos,

Humanoide:

dos piernas y una cabeza, o un torso, brazos y cabeza de aspecto hu-

¥ | £ -
mano. Suelen ser de ramano Pequeno o Mediano, v poseen escasas
O ninguna .1].‘1][L|\]|_'b sobrenaturales o extraordinarias. Son compe
tentes con todas las armas sencillas

Dado de G

Mague base: como el clérigo (3/4 DG, redondeando hacia abajo
Tivos de salvacion bupnos: normalmente, Retlejos, pero varia se-
gun la cnatura en concreto.

Puntos de halilidad: 6 + modificador de Int + DCA

Dotes: 1+ 1 porcada 4 DGA

Ejemplo: trasgo (ver Manual de monstruos),

Notas: todos los humanoides tienen un modificador de tipo

ver la seccion siguiente), normalmente el nombre de una raza o
tipo racial, Por ejemplo, anto los trasgos como los osgos perte-
necen || po l'IIIT‘LAHI ||I[l' I ASEOK ||'|

Funos

Hu man('lidt‘ MONSITUuoOsSo: 251as criaturas tienen al

[asgos ]1‘.:[11'.![1.1.'“1(“- Y OLTOS MONSruoses o animales. A m:‘::({\i;'
poseen capacidades sobrenaturales

Dado de Golpe: d8
Alaque base: como el guerrero (DG

Tiros de salvacion buenos: Reflejos v Voluni:

Puntos de habilidad; (2 % puntuacion de Int.) + {2 X DGA

Dotes: 1+ bonilicador de Int + 1 por cada 4 DCGA.

Ejemplo: braxat

Notas: los humanoides monstruosos son competentes con Lo~
das las armas simples. A menos que se indique lo contrario, po
seen vision en la oscunidad hasta 60

Muerto viviente: los muertos vivientes son criaturas que es
tuvieron vivas en su dia, v han sido reanimadas por fuerzas espi-
rtuales o sobrenaturales,

Dado de Golpe: d12

Atague base: como el mago (1/2 DG, redondeando hacia abajo

[ivos de salvacion buenos: Voluntad

Punlos de habilidad: (3 % puntuacion de Int) + (2 x DGA).

Dotes: 1 + bonificador de Int + 1 PoT ¢ ada 4 DCA

Ejemplo: banshee

Notus: los muertos vivientes carecen de puntuacion de Censtitu
cion. Son inmunes al veneno, la parilisis, el aturdimiento y la en-

fermedad, asi como a los efectos de dormir, de muerte, nigroman-

ticos y enajenadores (compulsiones, fantasmagorias, hechizos
pautas y etectos de moral), y a cualquier efecto que requiera una sal-

vacion de Fortaleza, a menos gue éste funcione también sobre ob-

jetos. No son afectados por golpes criticos, dafio atenuado, dano de

Actensnca o d

caracteristica o consunciones de ¢

energla
Un uer iviante ¢in punt 10n de Inteliger 3 stiede e
n muerto viviente sin puntuacion de Inteligencia no puede cu-

1Os Muer

Farse por st mismao .i'.!]'!l]l e 51




fOs Vivienies |||Il'!|;1r||lr- S¢ recuperan del dano de lorma

wcion de Constitucion. Laen

1 los muerios vivientes. La

Cukld 1dad especial o UrEicon dael lL'.
5 1 me ) pesar de carecer de puntuacion

los muertos vivientes n

| Manual de
I

volver lavida a los muertos’, enel capitulo tod

modifica

Un muerto viviente que lance conjuros urilizard st

Clonstitucion (+0) o de ( ma (el mayor de los dos) cuan-

' 1
do realice pruebas de Concentracion, Salve que se indigue otra co-

sa, los muertos vivientes poseen vision en la oscuridad hasta 60

Planta: aqui se incluyen tode

los vegerales, tanto las plantas

normales comao las criaturas planta

Dado de € ol dg

wcomo el elérigo 13/4 DG, redondeando hacia abajo

Tirps de salvacion :'fhrl 15 [n!l..]l;.-‘.-_

Punios de habthidad: ninguno

Dafes: ninguna

B 'I.:'l‘ tramj .'.\:-;_]u

Nofas: las plantas son ir los efe dormiry enajenado

munesa

res (compulsiones, fant: wechizos, pautas s de mor

EieCic

isis, el aturd

W SCT ale Por i -]". S CTIEN
tra cosa, las eriaturas de este tipo poseen
E‘l-.ih.uu[i].-l wluyen los insectos It ropc

10§, FUSANOS Y

'\[.:[_Ir wise: como el ¢l
1S |I| '-.c'lll oM Duenos j-lri !!I.'.-".l
Puntos de habilidad; 10-158

Dotes: mnguna

Epemy sangunuelandante

- N

las sabandijas carecen de puntuacion de Inteligencia, v son

POT Tanio Inmunes a i 'ill 15 |l"" etectos 1'[1.I|('|1.Il]'1['L'“. {'IJ[H["‘lll.‘?i.l‘|‘l“i

1

fantasmagorias, hechizos, pautas y efectos de moral

A MENOS (ue se

o |l'R'i MO, TOK |.'|‘ Paseen VISION en L osc '\E!'lLIhLL'. ]li.l.\i:l !}\‘I Las

ndijas venenosas de tamaio mediano o superior reciben un bo-

nificador a la CD de suveneno, como se muestraen la siglente tabla

Tamafio de la sabandija Bonificador CD veneno

Mediana +2
G 4
+6
i 10
Modifi 10T e Lpo
. Las
: po de

Un modificador de tipo puede

LN Hpo mayor, como en "muerto vi

np e I \ nuacion se descnben -f\_
tipo comunes que atectan a las aptitudes de las cnaruras

Frio: estas criaturas son inmunes -| ..[..I'_\' por :-i'.l' PLIo rec

le dano por tueg rmits una sal

mitad de

vacion pa
l:-.]!'L' 51 Nenen exitg, o« | -I,ufllu'

Fuego: estas criaturas son inmunes al dano por fuego, pero re
ciben el doble de dano por frio, 8 menos que se permita una sal-

vacien para la mitad del dafio. En este caso, recibiran la mitad del

0 51 tienen exito, o el doble si tracasan

lm'nl'p-.\l‘a].' estas criaturas carecen de cuerpo lisico. Solo pue

den ser a|.|l-1.ul'.|.~

WO OLEAS CrELTURS 11 orpor |‘!l"-.]‘\"l Arma

+1 O mejores POT CONMUTDS Y poOT .'|:1I'I||\1v.‘_L :.'-r;1.|. S O sObrenatu-

tales, Son inmunes a todos los ALAYUES NO Magleos

SO ANCAT |J| POT CONJUros o

norar |||.|\'l'l (4 H

corporal (excepto de los efectos de

o los ataques efecruados con ars

‘-_,,.‘]..‘”i_,-\ onificad

desvio igual a su modific

Tl CTRMUT INCOTPOE piede atraves

|\‘[-‘ no eecTos de MeTz. SUS Araqgues simivie

armaduras, armaduras naturales v escudos, si los bor

Y ||'-r'h'\ 108 .|s- et -.I".1‘.-.‘| 1 GYTI jl--ii !-' L

la torma habitual contma ella, Las criaturas incorporales se mueven si-

weden ser detectadas

lenciosamente, v no nediante pruebas de Es

| lovdesean - 10 P11 - b
CLCRAr s DO O Qesean, Larecen de puniiacion de Fu

li‘{'.".1l_'.i'..‘l:|.|"
pueden utilizar indistinamente su modificador de Fuerza (+0) o de

Dgstresa, el Jue sei mas .I|ln' PR SuUs gladues cuerpoea CUeTpO,

DADOS DE GOLPE
En esta linea se indica el ndimero y tipo de DG que tiene la cria
tura, asi como sus puntos de golpe adicionales. Una nota entre
L ejemplar ti-

pico. Los DG totales de la criatura representan también su nivel

paréntesis indica la media de puntos de golpe de

a la hora de determinar como es afecrada por los conjuros, su ve

d de curacion natural v su rango maximo en una habilidad

Uas de ictativa. Este valor sera el del modibicador de Destreza le

rada, caso de tenerla

VELOCIDAD

A menos que se
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tsiempre que te
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1 CD superiora 0

[V1]: la criarura pu

Ll '.'i':l:"\" m

La velocidad de vuelo incluye si

ta: la criatura puede

rea que desee. Se muevi

i |
sabre suelo lis

L CITatura €5 ny

Hmente ulllh'!.

i\
e gue esten nadando en ling
5 '].i‘

como habilidad

habiiigdad

s realizar practicamente ¢

Com ,|..--|"\|llll'-.'. Sl

Criatiira puedd

il i [mn bl
tura apenas |
Iras | E-r S e
T3h)
1 M LTS Vil |
s sif;
Ui 4

siendo

utilizar la ac

modificador
\|:1'I

an que

18 que una carga ligera

v el capitulo 9 del Manual del

mmdicando la capacidad de maniobra

S que pose

ast, deben realizar una prueba

por ¢l aire

I

nen noe p 1ecle I“'I}‘I:-"-il'

rmas de
nace I
4 ¢ 1 [er WO N
©r 10 descphv G
i uc C 1
WL ¢ nado pueden &

q recia

+a 1 g
gan una \\.'l"l 1 I.t'_,‘.-.ﬂl!l'

ased, v reciben un bonificador

de Trepar) en todas

escalar una pared o pendiente

pleden

ver (.a

gadoy, v Fuerza, mas

N NOta entrd

la criatura

L idquer ma
man I".-'['- como un
i"l' N C

T

I perfecta

€5 o WL Y ) 1 OsTad ] (] |
El bonificad & arTy N éu
3 st I I
] e VLT 1wano, o elto, ni i
ra narural; si su piel es <3 0 esid ¢ rta

muy alto (+10 en este caso

0asuy

queleto. En otras criaturas, como el vaporigu, este bonilicador (+11

en estecaso) indica que la criatura posee un cuerpo maleab

amorfo, en el que resulta dificil impactar con efectividad

3 ¥ 4 .
Las escamas -||_ i dragon le proporcionan un |.Il-||.'.|=.u|l_-"

iuran I"I'.El e S !I

ser 45 o0

O PAara uns Cria, ¥ ai

Paro obtener mas det

P38 0 =39 en una gran sierps

(alu ¥ -.|_-l-|1-.ll|--|-l'| 1 10

HEONCS

i MOTUISCO ¢ seCLencia L]I' ata

omponen una

que, v los dos ataques de aletazo, otra, Una criatura con varias se

: :
cuencias de atague no puede usar mas de una de ellas en un asalo
Una secuencia de

.||.|:|I||' pPueche L [t un .'s|.|-.|l||' On un arma

icturada ademas de un ataque con arma natural

Armas naturales: incluven dientes, garras, tenticulos v demas

2 garras

El ¢ pigt e indica el numero de ataques y el

poT ejemplo), | F e atague

dedir,

cuerpo a




E' Y Teallsa

ONsecuencia, s

a opcion de amque (v, en

la criatura utilizars su bonificador de araque principal

A menos \!'ll' LY Tarto, U arma rnatur :[ '.‘L.i_\i_'['.;' L

amenaza de critico con tin resul 20ven la tirada de at

1571 €Spadas, arcos

Armas manufacturadas:

ACTLT:

wrales Todos los aragues con

1IN0 0 Mas atadues Con sUS armas

les usados de esta manera se cons

aran aragues s¢

pendientemente de s1 eran principales o secund

14 de atague con armas natug

DANO

Esta linea indic

..!.lll.',‘._lL' por cada uno de los atagues de

la eriatura

Armas naturales: el dano del ataque principal de una criatu-
ra incluye su moditicador de Fuerza completo (una vez y media
su bonificador de Fuerza, siempre que efecriie un solo atagque, o
su bonificador de Fuerza, si nene varias armas narurales o varios

llu'..l\.]lll"- con l.l misma arma l'l.i[L:['.!l:'. A !-l‘\' aragues Ls'L'L".l[;LE.II 105

= I:? criatu

solo se les anade la mitad del bonificador de Fuet e

ra, Si algun ataque causa un efecto especial aparte

neno. enfermedad, consuncios
bién se in

criaturas ir

Las armas natur

Les estan 1as por Npos, como el

mas (ver ‘Cualidades de las armas’, en el

3 5C ICsU

Los tipos miis comn

uijon, 1r

iglendo dano

envenenados.

enas, Cuernos U olros _-1"_'1"..!5

wante

dano pert
: la criatura rasga con un apéndice afila-

ortante

Lolpetazo 0 ¢

£a 4 SuS OPONENnTes ¢
apéndice, infligiendo dano contundente.

Mordisco: la criarura ataca con la boca, infligiendo dafio perto
rante, cortante v contundente

Armas manufacturadas: las criaturas que usen espadas, arcos,
lanzas v demds seguirin las mismas reglas gue los personajes. In-
Lil‘["(‘['ll.i.Il'hlﬁ‘l'ﬂi'lﬂl‘ de cuintas manos (u otros thl‘llh:'rm capaces
de blandir un arma) posea la criaturg, solo una de ellas es habil, ¢!
resto cuentan como manos torpes. El bonificador de un ataque

€On arma cuerpo a cuerpo de ie de la mane 0 manos que em-

pufien el arma, como se indica en la siguiente tabla. El multi

la eviarura (si lo

or indicado se aplica al bonificador de Fuerza de

tiene), v el resultado se anade al dano obtenido en la tirada

Arma sostenida con

Tipo de Mano Mano Mano habil Dos manos

arma habil torpe ¥ mano torpe torpes
No ligera . w1 x 1)2 X (1 +1/2) 1
igera 1 %12 « 1 x1/2

Ningun arma normal puede empunarse con mis de dos manos

U'na

version de un arma hecha a medida st podria empunarse

r

con ik de dok TSRS eve

iIrta @ Cada mano [ory

RENTE/ALCANCEL

Esta linea describe

la criaturs

LT ["-l‘ZH 1D Necesita !",l'__l cOomba

nrehicazmente, v !l'- crea que il"l"'.' GSIar ic un oponente para ame

nazarlo. Esta informacion se presenta en el formaro "X’ x 3

Los nimeros situados antes de la barra indican el espacio de com
bate de la ertatura (primero anchura v luego longitud). El ndimero
'll"'P'-'*"' de la barra es el alcance natural de la criatura

Si la eran

dispone de un aleance excepeional debido a algan ar

|
ma, Tenta L:E- L \'I‘.'-Hiilf. |'| .|||'.i|1l £ amplado y su OTgen esmaran II'.i 2

cados entre paréntests. Un arma natural gue proporcione un aleance

raya nube, o el tentaculo de

excepcional (como la cola de rarrados

4 .
de la eria lunar) puede usarse contra enemigos advacentes a la cria

. 1.1
[l "]‘!_['_[.I.'l' Frente \l ance |l lna criatura L'u."','-x'l‘.\.!r_' de su Ema

:n la siguiente tabla:

Y anatomild, Comao S€ resur

FRENTE;ALCANCE SEGUN TAMANO DE LA CRIATURA

A

Alcance
Tamarno Ejemplo Frente* natural
Minusculo Mosca comun 12 por 12 1)
Diminute Sap P parl 1]
Menudo Malvalock 21/Z por21j2 O
Pequen vitcachitl 5 par 5 5

Medianc Humano 5 por 5 At

Lrance (aita)

Tumborg 5' por 10 5

Bestia ar 10" por 10 15
Serpiente de bronce 10" por 20/ 10
Arafia sombria 15 por 15' 100
20' por 20 20
10" por 40 10
20" por 40' 10
40" por 40' 25
50 par 200 15

Crande (larga) T

Enorme (larga)t

untacadaveres
Sierpe demoniaca
Megalodan

Cargantuesco (alta)

Gargantuesco (larga){
Colosal (alta)*™ Gigante de la
Colosal {larga)

Anchura por longitud

ntana

Leviatdn

Las eriaturas altas son las que son mds altas que largas o anchas. Las

|.I'E"I'. S0nN 1as BSON tan o mas O tan o mds anchas, ¢

Irgas

nas. Ur
D5, PETo una

rLas cr grandes y larg pueden sej

juntacaddveres Gargantue

ocupa un

Sierpe a Cargantuesca ocupa un drea de 40" de larpo por 10" de
anchi » demoniaca Se enroscara en lorma de circu oCupsria
un drea de 20" cuadrados)

APTITUDES ESPECIALES
Muchas criatura inchur for

]

mMas espec inles de anqgue, resistencla o v i CIHCITOS I

dano v senndos agudos, enmre omas

osas. Ene

grafe de un n

peciales v Cuali-

i s aptitudes hguran divididas entre Ataques

|i.h:."'- CSPee '-.l]l'\ Ista s '..].l Categora imng |li'- e \..:I'lr.‘!f:\.im '\'Liil']l']'.‘_]"'.]l

s especiales que no sean modalidades de atz

1'i AAes v




P CIIatUrd con apor

ala diticulrad pars ar SUS eIecros -UI'I||

151

Wil |._.:I!."‘ gue lil'l_‘\'|ll||,': \iL'E l,|\.'|'] |.|||'~\ COMmd I| ance
-.;.Ilu'.]l 1on.. Este nive | de lanzador etectivo no atecta a ||'1 .e|‘|i[||-.]lt"-
Sa!l[l|<-|1.:a-.!l|-' : LCratura |-|||'\3¢- pOsSeer; 4 Veces | Iﬂl\-1-| de lanzador
es inferior ||-‘|.|..' i personije lanzador de conjuros necesitaria pa

it ¢l Comuro d ] tmismo nombre. De Iy misma

INers, tunma

ra no necesita tener un nivel en una clase particular de lanza-

& ler utilizar una .||.\'.'.l':\i

un Conjuro |l' 58 CLSC Illr.l"'-il" ‘il'

My lel tugadm

TULIrAles SO magieas v de

Sobrenatural (Sb): las aptitudes so

saparecen en un campo antimaga, pere no resultan atecradas por la e

wos. An

ssenCia a con

d ALY .|lll' sE -.|!}[\I ]l'L Onirarno, usar tna .IS‘[I[LIL{

1
sobrenarural se considera una accion estandur, Al igual que las aprita
des sortilegas, pueden tener un limite de usos o pueden usarse a vo-

luntad. Sin embargo, las -i;'lllll\lc'\ sobrenaturales no dan lugara ara

ques Ge oport indad ¥ nuncs requieren pruebas de Loncentracion

ATAQUES ESPECIALES

Agarron mejorado (Ex): si la criatura log

po a cuerpo (norma

mndad (ver

sin provocat de oportu

NO sera necesarno ur

capino 8 i

togue inicial, v las enatue

rado tunciona solo contra ci
neno naca ia de tamano por debajo de
| tura puede realizar la presa rmalme

1ebas de presa h

NO EsUMmiendo es
de =2(1), pero nu se considerara bao la presa durante ese periodo: no

5 y i 1
peraera su bonncador de Diestreza g la CA, seguira amenazando su

b i‘.'ll‘..i Usar s

S restantes ataques de lorma norma
\i CONITArio que una presa I'L'i'l]'l:li. LIn: I'][HI‘\'!!I.QI\- 10N COon exato

; A .
wgun dano adicional aparte del que va infligiera el arma

indique lo contrario; por ejem

en el primer asalto (a menos que se
z

plo, la apritud de constrenir inflige dano en ¢l mismo asalto) Sila
1

1 dano ¢x

Criztut pos sung aptitid gue le permita ind

Uit ‘.'.:.-|\_-l.||1 CXHO (ue re ilice en asaltos sucesivos ‘.]'._;{I:'. el

! |
indicado para el ataque que causara la inmovilizacion. Si no es asi, in-

gird tambien el dafo de todos los ataques especiales aplicables (la

o se indica en el texto desenpnive de la cr

||:‘s.-\-|:..\ (T4} I":'.l:.-

| A513 sU espacic

b B 15 d TOoVeE
a suU oponente pued
Arma de aliento (Sb): los ar: de arma

i A menos que se di

criatura es inmune a su propia arma de alient
otros de su misma especie
Conjuros: algunas criatur eden ejecutar sortilegios arcanos

o divinos igual que hacen los miembros de las clases lanzadoras de
conjuros (y activar objetos magicos segun corresponda ). Estas cria-

5 de lanzamiento de conjuros

turas estan sujetas a |.I-‘ MISAS reg

| i |
que los personajes, El numero de conjures diarios v los conjuros

los en el |l!lIL;|J(' pring I:L'.I.. de

concretos de una criatura estan ane
estadisticas

Haturas lanzadoras de comjuros no pertenecen realmente a

trada ast lo indiaue, v por t:

IrCAnNos Como un |

le elegi L] L4
En cualquier caso, una criarura de este tipo no tendra acces 05
Kleres Conce 0 In dommn
§ una pi d 1

Constrenir (E

ntulo & del Manual del jugador), este ata




T J > fosd J | ! 1Te i |t ¢
i | dai lo por | 1 L g el ex
ma ( ‘mpo H ira una hora como maxim

cada nivel egAalIvo, el oponenie ale tado sutre un Pen iz

1 { 1 IS 1 | ™ T
oT e en odas 1as L

caracteristica, uta

gLes etechivo o DG

salvaciones, y

siempre que ol

P repa ¢ P
v kst '] 1

|
s LTI

que se l
i |
onjure como restablecomiento. Transcurrido ese penodo,

ectado debe intentar ung salvacion de Fortaleza con w

CDde 1041 cot dora + el madificador de
Carisn | rura consumidora. Si fene exito, ¢ gat
ipa i rdano. Si ( mbit i
parece, pero el nivel (0 DG) tima se reduce en uno. Es ne
sario un tiro de salvacion para cada nivel neganve gue se posea
Engullir (Ex}: si la criatura comie in
movilizado en su boca wron mejorado), puede realizar una nue

|\ Pre

I |

10 S Etara de maniener sujeto a su oponente

Si tiene exito, engulle a su oponente, que sufre dasio de mordisci
Ser en 1en g 15e ncias adicionales, dep
| |
do de la criatura « En primer lugar,a la cr ra €}
gullida se la considera apresada, peroa la enpul Una

1guida puede { le abrirse

NIerior

Pa
pasd

wpleando cualguier arms nte la cantidad

T COTTInIe O Pperic

.|" II.I’H' necesario se indica en | SCMPCIOn -'|"ll n PII-;'-II imren

S1 €810 uitimo v tiene exito, ira 3 para

DENies qué PLede ¢

criatura pueden contener 1 ponentes del imane m

mo que ¢sta pueda eng dlir; o bien un determinado nimero de
s INas padLenas, s¢

Miedo (Sh o St): hay

i se indigue en la descripeion

aragues ma

ducir el mi 1N UN oponente

Aura de miedo (Sb): esta aptitud tuncionz connn

mente (como el

X
P

1E0 Higdo (Como ¢

> un malebranche ). También pueden

empre que la criaty
El tipode salvacion

le ser de Volur
) Gt it el I lor de
$i la <aly 0 .
Todo opo de
m 1 de realizar un riro di
D desu turne vy dend ni

I
A Estos atagques pu
1 er eleCiol | 1 L 1
NZO, M | NC f |
de mirada hunciona R Uam I
este con

':[.:lt'.-'.-

mirando directamente a i

1
s LS el Opon
wolute, no puede ser atecrads
prute ons I 1and
Il. n N 1 A
La criatura cor U * ITHLT
L n o 1t S€¢ Oponents

TETION I { {
n o} eni [

urante el tarn

ques de m

TR || edig

oMo

Jtad

m

»se halle dentro de su aleance

ducen a puntuacion de: opon

PETEIEA PUede SET Permiande?

ue caracteristica, en el

Consuncion de ¢

[euna puntuacion de ca

a los ataques

[ I
sal | i It | 1
clativa, Un oponente solo es vu

criatura. i'_;L-_l\ eV

OnSegLrse

mitendo un obs «
1 3 8 [
(! 1 1S40, el Oponente |
|
vitar el tiro de salva Noob

ONITa ese Oponent

10 AragL

MENOSs qUe £se ope
{1 Ui Tormas descl 1
T s
lOS VECEes en un mismo fur
1, AN i W10 ¢ ) L
it
S et a8 A
Oudg criatura e 1ITNLLT) 15U Pro
T« I m T 5 '-I'- u |
re i i
Iid 1 (85t
TN { eroida unt i
1 14 i
\ 1 Catdlet Gt 1D Vi
i . T
ereCTo | Permanentemen
A dé Uun oponente vivo Cuand la
cuerpo a cuerpo. La descnpeios
1 il ) midaa
. 1TSTICT Foct )
| = il I



! fempor les, etecto '-::.H"I‘:".:.l 1 Noers CoOmo ma

ITactenstica permiten

3y . 1
MO0 de I 1con una CD de 10+ 1/2 DG de la criatura con

sumidora + ¢l modificador de Carisma de la eriatura consumidora

Sinose

clona ningun riro de salvacion, éste no esud permitido.

Dasio de coracteristica: este ataque reduce remporalmente In pun:

on de caractenistica de un oponente, La descripeion de la cria-
tura especifica la caracteristica v el dano infligido. 81 un ataque que
: resulta en un golpe cntico, la cantdad

si el dano esta expresado en

. &
d¢ dados madicaao

¢ [OTMd namiral al rlmg

dia

Pisotear (Ex): cada as Wrante st

Y como accion ¢s

tandar, la criatura ]\I..-.' PISOTear a un oponente cuyi categora de

tamanio esté al menos wna por debajo de la suya (a menos gue se in

tura solo tiene f PAsAr por encunma de

digu ario). La cris

nte (a canridad se in

ligtendo asi datio contur

e poTitnt
ador <alvacion
trir so 1

s aptitud

PSIONICAs 50

Poderes psionicos (St

I ment

p."T '.'l PoaeT

1 criatura. Por Il'g_'|.| general los [\i'llil_'-
1es psionicos son aptitudes sortilegas. Su uso requiere una accion
os un numero limitado de veces al dia o

estandar, y pueden ser usad

cifique en.la descripcion de la ¢

ura

¢ Psumica

G, SUSHtUYe es1as apti-

ymbre, Con el Manual de

|
P nhién o ™ e las ¢ s DSio-
TICAS (it 3, thn-Kreen ), con modlos de
- 1

e v e clase p

P.n_'.-' . Bst nen i aparmaco me

| 1
|l.‘E'.\.'\.-'| "|'-_£'_I.I:\ ue pslonica '.lL' 1as criaturas PEICTIGES Las notas en

tre parentesis en el texto descriptivo de las criaruras psionicas indican

DITOS ATLSTES NECEess

s cuando se usa el Manual de Psionica
Presencia pavorosa (Ex): esea aptitud hace gue la sola presen

inte para sus enemigos. Tiene lugar

npo de accion

nies gue se e

tivar la apti

das en la descripeion de la eriarura. Normalmente, el alcance serd

IJ{' 30 |"|";l|'|

ha

e senalar excepciones, La duracion mas

grate pue

hitual s sda asalios

Estaaptitud solo afecta a oponentes con menos DG o niveles gue

te: lo puede resistirse a los electos me-
n de Voluntad. LaCDes 10 +1/2 1

it i N X
witicador de Cartsma de ki e

Rayo (Sb o St): los myos se comportan como ataques a distand

1 ] 1 13
8 del Marnual di bgador ). Ke

ver Dirgir un conjuro, en el capit

ranrm at 'I"I._ll._l s

quicren efectuar un ataque de toque a distang
v escudos (51 se aplica la CA de toque del oponente) y utilizan ¢l bo-
nificador de ataque a distancia de la criatura. Los ataques de rayo
siempre se realizan a corto aleance (sin incremento de distancia)

carid el .||. ANCE maximao, elec-

La descripeion de la criatura espec
tos y tiros de salvacion aplicables.

Veneno(Ex ) los ataques con venen

ArACTensi

won de Formleza A menos que se i

nl salvacion 1 minuto despues (independien

‘menie

acion) para evitar el dano secundano
les

La CD de la salvacion de Fortaleza contra el veneno es 10« 1/2

estltado de la primera s

ratura incluiri los det:

veneno, La descripcion de

DG de la criatura venenosa + el modificador de Construcion de la

criattra venenosa, El éxito en la salvacion negara e

CUALIDADES ESPECIALES

I:"-I-|'!1--.| ndlic ].a ualidades ¢

a1 lacna
carece e « n s¢ dela
1as cu NLrarse
mas informacion 5
Curacion I';Ipl '.1'|i'\' 1

ritmo excepcionalmente rapido (normalm 1 0 mas pg por

salto), seg

in se indique en su entrada. Por ejemplo, un doppel-

Lracion

ganguer erereo Hene Curacion :'\|;\LL|..5 rapida ¢s igual

que la curacion natural (ver v 8 del Manual del fngador), ex

1

capitu

“epro porque no recupera los pg perdidos por inanicion, sed o ash

. La curacion rapida solo fu

ren dano procedente de eéste. En \:!‘;_ll'.':lN-

a VeE, en eslos cisos, I tnmung

ll".[-l'.:s'_l‘u diferentes Hpos de dano 4
dad puede negar todo, parte o ningun dano
Algunos ataques combinan cantidades de dafo mas pequenas

o, un conjuroe de tormenta de hie

en partes diterenciadas, Por ¢y

lo intlige 3dé puntos de dafo conrundente y 2d6 punros de dano

partes diferenciadas. En estos casos, una eriatura vilnerabl

quiera de los tipos de dano que inflige el ataque recibina el dane

complero, Por u'|e-mp|n una criatura inmune al dano cortante sigue
ufriendo el d Vit o1 |
sulriendo el dano completo de un mordisco,

a cratura de

Olfato (Ex): esta aptitud permite

ToxXiman, descubrir enemi

esCol '.i ] S .|le I IsTne

¢ ¢l sentido




ra apritud pueden reconocer olores tamiliares de la misma ma-

nera Li(' |..l Jque un ili]?]l.lllt' reconocena Jllg-_'l_‘ 1.3I31I]!.{]' con li.l vista,

Una criatura con esta aptitud puede detectar a sus oponentes a

una distancia de 30 por medio de su sentido del olfato. Con el vien-

to a favor, el alcance se incrementa hasta 60 con el viento en con

tra, dist /e hasta 15 Los olores fuertes, como el humo o la ba

tectarse al doble de la distancia indicada.

sura podnda, pueden

Los olores abrumadores, como le la mofeta o el hedor de sau

| trinle de la dista " 1
mpie de la distancia normal

rion, pueden detecrarse

o una criatura detecta un olor, no

percibe como proce-
dente de un punto concreto, sino como algo presente en algan lugar

'il'”“'i“i!'l -Ils ance. La criatum :]L"-iL' INVETIIT LUna accion .11'1‘1.’.' para
P I

avenguar la direccion de la que procede el olor, Si se encuentraa s'o

menos de la fuente del olor, la criatura puede precisar el punto exacio

Una criatura con esta .qmtlnl iwumi[- SeguIr rastros con su olfaro,

hacier |Lll' Lna 1"! IIL'[‘H '.IL' .t‘.}iTIllLIH'.I para enconirro ¢ LI Un rastro.

La CD normal para un rastro [resco es 10 (no importa en qué tipo de
superficie se haya dejado el rastro), Esta CI aumentara o dismintui-
ri dependiendo de lo fuerte que sea el olor de la presa, del nimero

de criaturas rst r

idlas, y la antigiedad del rastro. Por cada hora que
pase desde que se dejo el rastro, la CD aumenta en 2. Por lo demas,
esta aptitud funciona igual que la dote Rastrear (ver el capitulo 4 del

Manual del jugador). Las criaturas que rastrean con su olfato ignoran

los electos IJI‘ las co ICHONEeS I||' l -Illi"l_'f‘.]i.'li' v la I'1H|:'r ‘-'1‘:-5]‘-!'!!-5}1:1
Reduccion de dano (Sb): la mayoria de las armas (naturales o

% (] I 1 . | P
ManuicTuradas) que @ 'ii“l'-ﬂ‘- A 43 cnatura Il nacen menoes dane l‘.r'i

habirual Las hendas de la e

ura sanan i mente, O 1'-!‘.‘!'!

108 IMPactos seé convierten én

pes de refilon (en cualguier caso,

urtido efecto

| i
r'[ oponente es consciente de que su ataque no |

criatura sufre el dano normal de los ataques de cnergla

o sobrenatura

los los no migicos), conjuros, y apti

les. A veces, un arma magica o una criatura que ambien poses re-

duccion de dano (RD) pt.c\l('n danar a la criatura de la forma
habitual, come se indica mas adelante

El epigraie le la eriatura indica la cantidad de dano |_g:ne.rr.rl.'ln
normalmente entre § v 25 puntos)y el prnlm' AT capaz de negar

la apritud, Por ejemplo, el epigrafe del fantoche dice "R 5/+1™ ca

da vez que un enemigo alcanza a un fantoche con un arma, el dano
lll!‘l!élll.ll' par ese ataque se recduceen s puntos | hasta un minimo de
0% sin embargo, un arma +1 infligiria dano completo

loda arma mas poderosa que la que se indica también negara la
aptitud (ver la Tabla 3-15: Rangos en la reduccion de dafio, en la
Cuia del Dunceon Masier), Por ejemplo, un tantoche (RD §/41)
tambien recibiria wdo el dano de las armas magicas +2 0 mejores,

pero no de las armas no magicas. Los bonificadores de mejora de

naturaleza no magica (como los de las armas de gran calidad o ada-
; |
mannnas ) no permiten que un arna niegue ld reduccion de \.1_{]]L1

En lo que se refiere a d;

Nar a otras criaturas que '[.'II'!'!PEI"['! esten

lotadas de esta apritud, las armas naturales de la cnatura se con-

sideran del ripo que niegue su propia reduccion de dano. Sin em-

bargo, el dano procedente de conjuros (como piel pétrea) no con

|. La cantidad de re dano es

le
irrelevante. Por --u-m;-!u una serpiente de bronce (RD 10/+1) in
tligira dano completo a un fantoche, como si la serpiente de

pronce atacara con un arma +1

Regeneracion (Ex): es dihicil matar a una cratura que tenga esia
aptitud. Todo el dano sufnido por la criatura se considerara dano ate
nuado, y la eriatura regenerara este dafo de forma automarica a un
ritmo fijo por asalto, segin se indique en su entrada (por ejemplo. un
misterio elemental tene regeneracion 10, Algunas formas de atz

'1: .'r-."l\il.‘ 51 n[.il‘l.’!l‘. 11~"'I'."l].'il:'!'l('l'{[l.‘ a _

que (normalmente, el fueg

cnatura. Estos detalles se encuentran en la descr

Una criatura con regeneracion que hava g

1 } ] ¥
1 Catlsa -1#'! dano arenuado [‘Hl'l[:' SeT Tt'Iﬂ.Tl’fh{.'-. con un }'I"EPF

gracia (ver 'Defensores indefensos', en el capitulo 8 del Manual
jugador), pero solo si el tipo de atague usado para el golpe de gracia
inflige dano normal a la eriatura

Las formas de ataque que no hacen perder puntos de golpe
por ejemplo, los etectos de desmtegrar y la mayoria de los vene
nos) ignoran la regeneracion. Asimismo, esta aptitud no regene

ra los puntos perdidos a causa de la inanicion, la sed o la asfixia

Regenevacion de partes del cuerpo: algunas criaturas poseen una
forma especial de regeneracion que les permite hacer crecer de
nuevo partes perdidas de su cuerpo, o volver a unir a su cuerpo
partes o extremidades perdidas. Los deralles se encuentran en la
descripeion de la criatura (por ejemplo, los tentaculoscuros v los

grell poseen regeneracion de tenticulos

~CI0S

Resistencia a conjuros (Ex): la cnatura puede evirar los e

de los conjuros, aptirudes sortilegas v objetos magicos que le atecten

directamente. El epigrate incluye un valor numérico. Para determi

nar si un conjure o apnrud sortilega funciona, el lanzador de conju

ros debe realizar una prueba de nivel (1d20 « nivel del lanzador). Siel

1
resultado es

1l o superior al valor de resistencia a conjuros (RC) de

i 1 {
1A cnanura, el conjuro unclons norm i[Fh—"l‘:?!’

I Y | . Ve
aun puede hacer un uro de salvacion, si tal cosa es posible. (Ver Re

sistencia a conjuros’, en el capinuo 3 de la Guia del Duncron Mas

Resistencia a la energia (Ex): cada asalio, la criarura ignora par-

te del dano del tipo indicado (normalmente acido, electricidad, £

1

o tuego). El epigrafe indica la cantidad y el tipo de dano ignorado.
Por ejemplo, un dragdn gema posee resistencia al fuego 30, lo que
significa que ignorard los primeros 30 puntos de dafio per fuego
que se le intlijan en cada asalto

Resistencia a la t'!t['llli.\il.(:\ll (Ex): la criatura (normalmente un
muerto viviente) es mas dificil de afectar por clérigos y paladines

ver ‘Expulsar y reprender’ muertos vivientes, en el capitulo § del

Manual del jugador). A la hora de resolver un intento de expulsar,
reprender, comandar o reforzar muertos vivientes, el bonificador
mdicado debe anadirse a los DG rotales de la criatura. Por ejemplo,
un engendro de Kyuss nene resistencia a la c.\pu]-;:un 2y 4 DG
Todo intento de expulsar, reprender, comandar o reforzar al en
gendro se trata como si esta ruviera 6 DG, st bien esta iene 4 DG a
wdos los demas efectos

Vision en la oscuridad (Ex): esta aptirud permite que una cria

ura vea éng -n‘.du iones de dusencia |]i.‘ }l].". I Sia I.J -,il:-l.i?h'lii espe-

: 1 ' 1 1
cuicadaen I.i!l\'\l FpCion 111' !.l CHaur. La vision én a3 0sc Ll."ill.jl_:[ s

en blanco y negro (es decir, no pueden disnnguirse los colores), v

no permite a la criatura ver algo que no podria ver a plena luz (co-
mo wuna cratura '.F]'\'l'-d"il‘- LUna criatura con vision en }_1 ;‘“«'1[1'3..1.[\’

es vulnerable a los ataques de mirada, ipual que una criatura sin es-

ta aptitud lo seria a plena luz



Vision en la penumbra (Ex): las crianuras que poseen esta apr
mud son extraordinariamente sensibles a la luz, de modo que pue-
den ver hasta al doble de distancia con luz tenue. Véase la Tabla
a7 Fuentes de luz, y la seccion “Vision y luz, en el capirulo 9 del

Marial del jugador, véase tambien 'Vision en la penumbra’ en el ca

pitulo 3 de la Guia del Duncron Masre.

Vista ciega (Ex): usando sentidos no visuales, como sensibili
d.'.]d i |.‘L~ \".i‘l';ls 10Nes, UHJID. U1l[l_‘ iT?_?‘lllil.l (8] lllm acion por eco, l;l
enigtura puede maniobrar y luchar de forma normal, a pesar de

Carecer .11' vision. La In\'l*!t"llh{ﬁii v |il inll.Tili.H.{ s50n IT'I't'Il.'V.?T‘IT("\

para ell en sigue sin poder percibir seres etéreos. El alcance

. ' - T =
de esta aptitud se especifica en la descripcion de la criatura. Nor

malmente, la criatura no necesita realizar pruebas de Avistar o
Escuchar para detectar criaturas dentro del alcance de su vista

ciegn

SALVACIONES
Esta linea indica los modificadores a los riros de salvacion de For
taleza, Reflejos v Voluntad de la criatura. Se tiene en cuenta el ti-
po de cnatura, sus puntuaciones de caracteristica, y todas sus ap

titudes especiales

CARACTERISTICAS

Esta linea indi

las seis puntuaciones de caractenistica de la cria-
turz, pot este orden: Fue, Des, Con, Int, Sab, Car. Estos valores in
dican la media para la eriatura en cuestion. La mayoria de las ca
racteristicas funcionan igual que las descritas en el capitulo 1 del

Manual del jugador, con las excepciones siguientes

Fuerza: los cuadrupedos pueden transportar cargas mas pesa-
das que los personajes. Para determinar la capacidad de carga de

un cuadrupedo, usa la tabla 9-1: Carga transportable, del Manual

sugador, multiplicando por el modificador que corresponda al

no de la criatura: Minuscula 1/4, Diminuta 1/2, Menuda

fam

3/4, Pequenna 1, Mediana 1 1/2, Grande 3, Enorme 6, Gargan

mesca 12, Colosal 24

Inteligencia: las criaturas pueden ha todas las lenguas
mencionadas en su entrada, mas una adicional por cada punto de
bonificador de Inteligencia. Toda criatura con una puntuacion
de Inteligencia de 3 0 mas comprende al menos una lengua (co-
mn, si no se indica otra)

Caracteristicas ausentes: algunas criaturas carecen de pun-

fuacion en g 2Unis caractensticas Esio no quiere \ll'L I que su

puntuac

1 Ch esa caractenstica sea (0, Sino que carecen por com-

la. El modificador de una caracteristica ausente es +0. A

sctos de las caracteristicas ausentes

icion se detallan los e

2 Toda eriatura capaz de manipular objeros fisicamente

» minimo, | punto en Fuerza,

Una criatura sin puntuacion de Fuerza no puede ejercer fuer
m, normalmente porque carece de cuerpo fisico (p.e), una bans-
hee) o porque no puede moverse (p.ej, un chillon), La criatura
filla automiticamente toda prueba de Fuerza. Si es capaz de ata

Car, '.Il]l!}':;T;I su I'1'|1H11!Ii"i1liﬂr I'l:' Destreza, en vez dL'] dl' Fuerza,

lar su ataque base

pstreza; Toda criatt

Gl Capay |]L.' moverse fene, Ccomo minimo,

unto en Destreza

chillén

Una criatura sin puntuacion de Desrreza (p.ej

el Manual de monstruos) no puede moverse. St puede actuar (lan
zando conjuros por ejemplo) utilizard su modificador de Inteli

gencia para las pruebas de iniciativa, en lugar del modificador de

Destreza. La criatura fallara todas las salvaciones de Reflejos y
pruvbuu de Destreza

Constitucion: toda criattira viva tiene, como minimo, 1 punto
en Constitucion

Una criatura sin puntuacion en esta caracreristica no tiene
cuerpo (p.e). una banshee) o metabolismo (p.e). un golem). Es in-
mune a cualquier efecto que requiera una salvacion de Fortaleza
a menos que éste funcione también en los objetos. Por ejemplo
un guardian runico no puede ser afectado por ningun tipo de ve-
neno, pero si por un conjuro de desintegrar. La criatura también
es inmune al dano de caracteristica v las consunciones de carac-
teristica o energia; ademas, siempre fallard las pruebas de Cons-
trucion

Las eriaruras sin puntuacion de Constitucion no pueden curar-

dungue si PI.It‘d{‘['i 3Cr Nd]1.]|.{.'1_‘| Leon un conjuro o

s€ POT S1IMIsm
con la habilidad Sanar). La energia negariva icomo la de un conju
ro de mfligir) puede sanar a los muertos vivientes. Los constructos
pueden ser reparados igual que si fueran objetos (los detalles apa
recen en la descripcion de la criatura). Las cualidades especiales de
regenericion y curacion rapida siempre funcionan, independien-
temente de la puntuacion (o ausencia) de Constitucion

IT”I']E‘L[I'H; a h‘IL[LI criarura capaz de pensar .‘ipl"l‘!h]"l' 0 t'r‘{'t\l'li'.rr
fiene, como minimo, 1 punto en Inreligencia

Una criatura sin puntuacion en Inteligencia actuara segtin sus

imadas, Sera inmune

instintos basicos o sus instrucciones prog
a todos los efectos enajenadores (compulsiones, fantasmagorias,
hechizos, pautas y efectos de moral); ademis, fallard automatica
mente todas las pruebas de Inteligencia

Sabiduria: toda crniatura que pueda percibir su entorno por
cualquier medio tiene, como minimo, 1 punto en Sabiduria

Tedo aquello que carezca de punmacion de Sabiduria es un
objeto, no una cnatura. Todo aquello que no tenga puntuacion de
Sabiduria rampoco la tendra de Carisma, y viceversa

Cartsma: toda eriatura capaz de diferenciar entre st mismay las
cosas que no son ella tiene, como minimo, 1 punto en Carisma,

Todo aquello que carezea de puntuacion de Carisma es un ob
jeto, no una criatura, Todo aquello que no renga puntuacion de

Carisma tampoco la tendra de Sabiduria, v viceversa

HABILIDADLES

cado

Esta linea indica las habilidades de la criatura y sus moc

res correspondientes, que incluyen los ajustes debidos a punrua

ciones de caracteristica, tamano, bonificadores de sinergia, pena

lizadores de armadura, objetos magicos, dotes y rasgos raciales, 4
no ser que el texto descripnivo indigue lo contrario. Se considera
que todas las habilidades de una criatura se han adquinido como
claseas. Toda habilidad que no se mencione en el epigrate de I

criarura tit"":' considerarse lrJI'!H;'lélke':]. a4 menos que 1.I criarura

lenga una ¢ !.I‘\t' \]L' pemnonaje, en Cuvoe caso dquH[il. 1as &l.l!"',!l\i\l

des del mismo modo que los restantes miembros de su clase. El

tipo de criatura y su puntuacion de Inteligencia determinan el

G d




puede ser

nE Vel perr ormal de uso de nin

gund aptiti |, Par consiguiente, s un demonio

al (=¥}

scunigad, no

vl ) usar oseunidad apresurada ese mismo o a volyer

, AUNgue poc

d ublizar oscundad normalmente (porgue [."-_I(_'i|t' hacerlo a voluntad), y también

podeia apresurar otra de sus aptitudes sortllegas, como por ejemplo profanar

el uso ¢

Carencia: sm esta de

na aptitud sortilega requiere una accidn es

tandar y provoda un atagque de oportunidad (4 mencs que se |r!;J!uu-; lo contraria)

Especial:

criatura pod

1 dote puede elegirse mis de una vez. Por cada vez que la posea, la

aplicarla a una de sus aptitudes sortilegas una ver adicional por dia

ATAQUE EN VUELO [Generall

Prerrequisito: veloc

Beneficio: cuando v

1 criatura pu

Tar una ac

to (incluyend Jn dlaque er i'l_"ﬁ'\j-.':l y Otra accon parcia

a segunda accion de m

La criatura no p

staque en vuel

atura encria

y mis armas naturales

o de los atagues sec ]
SUS armas o Sl
Carencia: sin esta dote, | i

in penaliza

TTPLES ARMAS [General]

Una criatura con tres o mas manos puede luchar con un armaen cada una. La

criatura g uar un atague adicional por asallo par € adicional

Prmrf-quir.itn: trag o rAds manos
Beneficio: los penalizadores por luchar con varias armas se ven reducidos en 2

Carencla: una criatura que carezca de esta dote sufriria un penalizador de -6 en

alice con la mano hibil y un <10 en los ataques que realice con las

Ma

e ' 1'\':.u|::1' O drmas, er l"J-:-'i-.' 1244 Ao

Especial: para las criaturas con mas de dos brazos, esta dote sustituye a la

i Combate con dos armas

ENGARRO [General]

ra puede hacer

O mordisce

Prerrequisito: garra
Beneficio: una cratura

12 natura

M opOnents con ur

je de garra A
t ; r con ell
ta. sin proveca ell
ur ¥ s
) UNA criatura cuatro o r
Mg (R { slicamen
5L T 4 U
;
flioir stomdticar

1 (54 1a trene

A Criatura puece dear caer a la wict

WUSAar una accion estancar Para armogana 0
Bo sulido DOF LR SR - n
> el S u L = dITQ -
- TIPS ds
I

¥ dicadc

Carencia: sin es

la forma indicada en el c3

[;{]T:I\’f\. LGt

La criatura puede detener s

I mov Y ha

pendientt nie su maniobrabilidad

cidad de vuelo

Prerrequisito:
Beneficio: rmientras vuela, la

At

itura puede atacar con todas

rales, excepto con las alas. A gurnas cnaturas pu capaces de efectuar ats

ques adicioriales mientras flotan, s asl lo indica su desc ion. 5ila criatura po

see urtarma de aliento, puede usarla en lugar de sus ataques fisicos, Sila criatura

flota cerca del suelo en una zona llena de escombros sueltos, la cornente pene

P

ada por sus alas creard una nube sermiesférica con el radio que indique la des-

cripcidn de la criatura, Los vientos generados de este modo podrdn apagar ar

torchas, campamento, linternas r.i-:‘:i)ru'-.v;—]lc-_ib ¥

pequenias fogatas de

Harma pequenas y fese de natural La nube oscurecern

VISION, ¥ las chaturas jue se

fras s& encuentren &n el inter

dentro de

racidn (CO 10+ 172 DG
Carencia:

JNa cnatura sin esta

jgelante sir aer. Una enalura de

puede frenar su vuelo hasta la m

X
v

VI

Ml

La en

'

batiendo cor

Ufd 25 exper

Prerrequisito: Des 15, tres 0 mds brazos
Beneficio: 1 cr
Carenci

dores por

use una

naliz » y pruebas

Lina criat ina mano hidbil, v el resto se consideran todas

Pes

os tendria una mano habil y tres torpes

riatura con cualro b

|[\-- 3, UG
Especial: para las criaturas con mas de daos brazos, esta dote sustituye a la

de Ambidextrismo

SOLTURA CON UN ATAQUI

Una de lo ataques especlales de |a criatura-es mis potente de lo norma

ESPECIAL [General

Beneficio; la CD de todos los tiros de salvacidn contra el ataque especia

elegido se Incrementa

10 s acumulan

s efectos

Especial: esta dote puede escogerse vanas veces

er SuU ipar, Cada VEZ qlie 8 850 que especial diferente

"\IIR;"‘_:[. BRUSCO i'.i- neral]

16N bruscamen

iege cambiar ge

La criatur

Premrequisito
Beneficio:

180" una ve

i o _.'J' - ¢ v 4 dtura
no puede ganar altura en el mismo asalto en ¢l g
per puede lanzarse en picad

Carencia: una criatura que sta dote

slar mala o torpe estd lir = de 45




ntimero de puntos de habilidad que posce (ver Descripeiones se

f_:'.J!'.

i;lidades

dores, t

0 depen ana-

=111
?'_:I\'..I\l '|( i Criarurg \..:l\'\‘ que se

intuaciones de h

girse a

contrario ), Un asterisco | 1 una habilida

].’ILlil|'.l | unto

-11'::3:

DOTES

Esta line posee la criatura. La descripeion

de la criatura puede contener informacion adicional si una de

sus dotes fi -rita en este libro o

enel

arura n

una dote adicional

LHISITOS P

las criaturas unlizan las mismas dotes que estin

TSOnajes, pe m E];_’!I‘.T.E‘- nenen accesoa I:.I'l

Dotes de las cri

BLOQUE SECUNDARIO
DE ESTADISTICAS

que ¢l DM puede necesitar du

y o durante un encuentro

normaimente

cuando el blogue principal de estadisticas in

En mu

IE CASDS

e INIOrmMacion para varias criaturas |L'||I\.l'_‘llii\|..'|‘i. ¥ l.l inlor

*nrica el Hu\

ul!

i§ €5

darna para T.Il'l.'ﬂ-i é51as C

SOID aparece una vez

11sn

TERRENO/CLIMA

ta entrada describe los lugares en los que es mas frecuente en

contrar a la criatura

Salac

Acuatico: a

ipericie olada

Bosque: cu

Colina: cualquier terreno con elevaciones, pero ne montanoso
Desterto: ¢ ’i-ll-]'IH'I LETTENO SECO CON BSCASA Vegeracion
Llanura: cualguier terreno llano gue no sea un desierto, pan

Marjal: nierras bajas, llanas e inunda

Ve

N0 Con s'l'."\,.:\.'.ullL?

Montana:

f\‘llht erTaneo: Yonas |‘ 1j0 erTa

Frio: climas articos y subarticos. Se considera fria cualquier

les la mayor parte del

003

acualg »na en la que se

Templado: se con

lernen estaciones calidas v tnas

(..illh‘.lﬁ). .l.i!..:." Lropi .I||"--‘ ‘-lii‘[Z'.'i‘LL.iif\ ¢ ¢ -‘[‘..‘i:'.ll.'l.]l i :'l.l' :.I'.].E

juier zona que tenga condiciones estivales la mayor parte del ano.

ORGANIZACION

nnu-

narura

mere el tos adultos capaces de comba

e paréntesis indica cu

Hr hay en o J'.l.l tpo e grupo

pohlacion ni

Muchos grupos tienen rambién una parte de

reentale de 1a L

.'.-ml'- irente, ".\.]""l'-.:l.l:l como p

IV )
mo

Enalimat
ncinaaos ;

Se sienten

crintura puede proporcionar mas datos sobre la poblacion no

|I[ﬂ!"..’|'|l'lﬂ:'

vraA

VALOR DE DESAFIO

" 1 \ " ¥ 1
Este valor indica el mivel medio de un grupo de

ros para los cuales una sola eriatura supondria un encuentro de

dificultad moderada o Ssupone .|l§('*'|._|__'.lll]\|-| st Iresco, esdecn

con todos sus pg, conjuros, y equipo adecuado parasu 1

suerte, ¢l grupo deberia ser

I

1 A \a POSce 1a

‘!'\“_'“"-" ae la L ‘:"II D W MA 7w
[‘.Illl'.ll |~!\1.I\1lL |.!LF||1‘II1_-_[ :.J:.l.:'.:'\u‘-ll:‘l!'[ L
hogar o guarida, y no Hevard ningan tesoro con i

je. Las criaturas i

ites que posean tesoros utiles y trans

bles .'.'I‘.':-'-'l Jetos I v ) tenderdn a levarlos s

los mas voluminosos en casa

as de fungeons del cap

tulo 4 de la Guin del DuncEON Master proporcionan su propu in

formacion referente a tesoros. Usa esa informacion en lugar de |

|

ted do estes utilizando dichas tablas

monsiruo Cl

de el epig

Los tesoros pu Inciuy moned La
cria 1S | len poseer diferentes cant 54, Ci

mo se indica a continuacion
Estandar; haz una tirada en cada columna de tipo de tesor

e

; - ) .
tila correspondiente al VD de la criatura (para grupos de

criaturas, usa \ \i\rj l:.t‘ Encuentro | NI

1

ituras tienen dob

tandar, en ese caso, haz dos, tres, o cuatro tiradas en cada colum

na de tipo de tesoro

Ninguno: la criatura no posee 1esoros pi

No estandar

nas Ccr

10s que ateclan

is mismas 1 DEro CON AjUstes especiales

Fraccion de las monedas: haz una rada en la columna "Monedas

I'l'] e

de la fila cor ‘..':']JLJHL'IL'H[I' al VD de la ertatura, pero divig
sultade como se indique
v de bienes u objetos: esta criatura posee bienes u objetos solo al

s bienes u objetos, lanza 1d

s veces. Antes de comprob

CONTTH u‘i 1'|'-.:|![_|,|;,|- '.]‘.-.'i;-c .‘\';-_\ 5i | rir,..i_- nene exito l‘_],- Lina fira

da normal en las columnas 'Bienes' u 'Objetos’ (que aun asi po

do ningin bien u objet

ria dar como result

tos: tira dos veces en las colt

Yhjetos

Nolas entre "'-.[h'l I

cluyen notas que limitan los tipos de tesoro




palabra “no”

! I.I'.':Ii.\ 1Ma nNowa 1 |f:\" :]

s1gnuica que

sa. Siuna tirada d

tir tesoros del tipo i

vemas’, rira en las columnas ‘Bienes' s

como “gemas

En ocasiones sera necesario seguir ‘-r-_||-,;;_|r‘..{n 1 a8 i‘l.ii{.l.-l‘--

tener el tpo adecuado de tesoro. Por r|-.-1'1l1[l-. siel g-plgr'.:}}- Ol

i erigtura indicara "solo no inflamables”, haz una tira

columna ‘Objeros’. Si obtienes un objero intlamable

vuelve a tirar hasta que obtengas uno no inflamable. Si la wabla

l]'li' \'"¢1-I|".I‘- |I'\'.Il1'1|f' “'I‘Il] confiene t"i"h'll"“ II'I”:]HHEI'}Il_“; Terroced

un paso v sigue tirando hasta |

a una tabla que pueda pro

porcionarte el Hpo de objeto adecuado

ALINEAMIENTO

Esta linea indica el alineamiento que es mas probable que tenga
la eriatura. La linea de alineamiento siempre incluye un califica

tivo que indica la probabilidad

jue una criatura de esa raza

necamiento.

¢l alineamiento indicado, va
)1‘it'.1: I

 lo prederermina. Es posible que

la criatura ¢

* Hene una predisposice

NSO O por

« de alineamiento, pero estos indi

0 excepclones de uno entre un

ayor parte de esras Criaruras fenen ¢

hnt'lltt':

Norr

neamiento indicado. Esto _l".:('\il deperse a fu

culturales, o puede ser una here

de su origen. Por ejemplo,

.u.|l .!ll!lt‘ii!TlIt‘lll('\.]l'l]'

|]t"t’|_

la mayor parte de los elfos

3 v - |
co bueno de su creador, la deidad Corellon Larethian.

A menudo: la criatura tiende hacia el alineamiento indicado,
¥a sei por nacimiento o por t'IlLII- aC1on, pero esa l'."llLl:'[lt 12 N es

tienen el alineamiento indicade, pero las excepciones son tre

muy fuerte. Una mayoria relativa de individuos (el 40% o el 50%)

8

cuentes

A | »
AVANCE
Este libro describe solo la version mas débil v mas comun de ca

da criatura. [ | .11-l' de una criatura

partado ‘Avance’ del epig
muestra lo poderosa que puede llegar a ser en rerminos de DG

l 2 AT
3 135 eXCepC1Ones sgn«

extra. Este no es un limite absoluto, p

i llegara e

remadamente raras. En _.jt'!h'l"ll LUna criatura pue

1504 ¢

iriple de sus DG -'.‘i\!'_]]'..!!'(’N P-€}., una ¢ratura con 3

DG deberia poder avanzar hasta tener 9 DG).

crementos de tams

Las criaturas pueden creq

nincremento .lu nmuaciones

de caractensticas fisicas de la criatura como a su armadura

natural, CA, bonificador de araque y dano infligido, como se in

dicaen las sigulentes tal

las

Tamano Tamano Armadura CA[
anterior® nuevo Fue Des Con natural Ataque
Mindsculo Diminuto  Igual 2 lgual  lgual -4
Jiminut Menude +d :

Menudo Peq +4 2 lgual 1
P Median + 4 : |
Mediano Grande 8§ 2 +4 -1
Grande Enorme +8& 4 +4 +3 |
Enorme Gargantuesco +8  |gual +4 - —2
Cargantuesco Colosa & lgu 4 5 4

Sdl0 sumar i

Por ejemplo

categoria de tamaro de una v

Mediana avanza hasta Er orme, los cambios serdn: Fue +16, Des —4

l_."—‘\'.lﬁl.x-_“.l‘ L

Dano anterior (cada cosa)® Dano nuevo
Id2 1d3
1d3 1d4
1d4 1dé
1d6 1 d8
1d8 6 1d10 2d6
1d12 :

Es necesario sumar los ajustes si la c

|..1[<_'|l' wrid de tamano de una vez. Por

Mediana con dos ataques d

de Mediar

JATTa @

. DAsaria a intig

alaques

1 ' ‘ ] s -od
Para determainar ;-f numere de dotes v puntos aa

posee una criatura avanzada, usa las

tipo en la seccion Descripciones segun tipo de la introduccior

La unica '|I:=‘I!'I'!' 13 €5 que, 51 es necesari al

sus [ ¢
. i

estas formulas, hay que usar el m

jrard

nimo de DG para su anti
nuevo) indicado en la tabla ‘Estadisticas

ZUuo mmano (no para ¢

Hpicas de una « narura segun el npoe. De este modo se evi

una eriatura avanzada tenga menos dotes y puntos de habilidad

los que tenia © |.|I1‘1~I era mas |‘u‘lf,tu'|'1;.'

Otras mejoras

A medida que se incrementan sus DG, los bonificadores de

gue vy iros de ‘-.II\ wcion de la o natura l‘l!L'Lll'II mejorar, y esta pue-

de adquirr nuevas dotes y habilidades, SCELN SU Upo.

Los bonificadores a los tiros de salvacion se encuentranen la Ta

bla 3-1: Salvacion base y atague base, en el Manual del jugador. Un

ICAG0E

tiro de salvacion “bueno” usa el mas alto de los valores it

' !
Notese que s1 una criaura adquiere una « 2rsonale

avanzarg segun s I( no segun su npo

Lriaturas con clases de personaje

Cuando Lina cratura .I\i\.llllx'l.i C ].lh:'

ir las reglas

i personajes m |:|Tl- i

i I[I’I-l‘.

mual de It de personaje

nivel de clase mas los DG totales

ejemplo: un ogro suele tener 4 DG, Siadg

1 1 1
ae }T.Ilh.lli'. S¢ convierte en un personaje de |I'-'-v'\'i 5: barbari



{e monstruo”), y suma 1d12 (por su DG de bar-

l/ogro4 (s

Daro) a sus |

rolpe torales. Una cniatura con uno o menos

DG cambia su DG como monstruo por el de primer nivel de cla
se de personaje. Por tanto, usara solo su nivel de personaje (para
obtener mas detalles, ver ‘Monstruos como razas' en el capirulo 2
dela Guia del Duncron Master). En ese caso; la criatura mantiene
todos sus ajustes v beneficios de raza (como los bonificadores de

raza al uso de habilidades), pero no gana dotes o puntos de habili

dades por su clase de monstruo. Los DG extra debidos a la clase de

I'N’T?-‘I'..I'I" nundca ]‘H'."i!"l‘- atectar :i|. lamano l!" a criatuta

criatura es sicmpre su clase
los PX

monstruo de u

1 cnatura nunca sufre p:‘?u[t!.u[nr.-\ a

por ella

Nivel efectivo de personaje:

gunas criaturas de este li
bro son capaces de tener niveles en una clase; cuando ocurre
asi, son signiticanivamente mas poderosas que las razas descri-

tas en el Manual del jugador. Esta diferencia de potencial se ex

ajuste de nivel de |

presa comao el ra (un numero positi
d su mvelde

NEP)

vo). Este numero y los DG de la criatura se suman

clase para determinar su nivel efectivo de personaje

Por ejemplo, un personaje jugador avolakia riene un ajuste de
nivel de +5 v 10 DG; por tanto, un hechicero avolakia de primer
nivel tiene un NEP de 16, y es el equivalente de un personaje de
nivel 16. La criatira encajaria bien en un grupo en el que el nivel
medio [uera 16, pero seria demasiado poderosa en un grupo de

personajes de nivel mas bajo

TEXTO DESCRIPTIVO

El texto descriptivo comienza con una breve descripcion del

monstrue: que hace, qué aspecto tiene, y qué es lo mas destaca
ble acerca de el. Las secciones siguientes del rexto describen co
mo combate la criatura y proporcionan detalles acerca de ataques

¥ l'll.][lli.lﬂll"\ l"||\i". 'I.i|l".. |1.1|Wl|iLl:J(]{‘.ﬁ' ¥ lll"('\.

AVANCE DE UN MONSTRUG

EJEMPLO Dk

El acechador de las dunas es un ajeno Mediano con un avance
con 13 DG, requiere de los siguientes ajustes
Estadisticas antiguas
Tipo/Tamano: Ajeno Mediano
Dados de golpe: 6d8+12 (32 pg)
Iniciativa; 4
Velocidad: 40', Ec 20"
CA: 17 (47 natural), togue 10,
desprevemdo 17
Atagues: golpetazo +9 ¢/c
Dafio: golpetazo 1dé+4
Frente/Alcance: 5x5'/5

beso de muerte, alarido

Ataques especiales:

Cualidades especiales: rasgos de ajena, rastren

)f+1, RC 20, salto,

mejorado, RD1

Salvaciones: Fort +7, Ref +5, Vol +7

Caraclenisticas: Fue 16, Des 10, Con 14
t13.5ab 15, Gar 11

Habilidades: Avistar +8, Buscar +7, Equilibrio +6
Escondersa +6, Escuchar +9,
Intimidar +4, Moverse
sigilosamente +9, Piruetas +9
Saber (naturaleza) +4, Saltar +5,
Trepar +19

Dates: Alerta, Iniciativa mejorada

Valor de Desafio: 9

Estadisticas nuevas

Ajeno Grande

13d8+52(110 pg)

+3

40, Ec 20

17 (<1 tamafio, =1 Des, +9 natural)

golpetazo +20 cfc

golpetazo 2d6+10

<510
beso de muerte, alarido

rasgos de ajeno, rastreo mejorado

41, RC 22, salto

Fort 412, Ref +7, Vol +10

R

i 1 Sab

Esconderse +10, Escuchar +19,
Intimidar +4, Moverse
sigilosamente +10, Piruetas +13,
Saber (naturaleza) +4, Saltar +21,
Trepar +25

Alerta, Atague poderoso, Iniciativa
mejorada, Soltura con un arma
[golpetaza)

1

de 712 DG (Mediano) y 13-18 DG |(

Avistar +19, Buscar +16, Equilibrio +8.

Notas
MNuevo tamano debido a sus 13 DG

nés poderos

Su Con pasa de 14 a 13 por convertirse en Grande

Su Destreza pasa de 10ad por convertirse en GCrande

Mo hay cambios

Su armadura natural se incrementa, pero sufre nuevos
P

penalizadores por tamano y Destreza

El ataque base

son +7 (por Fuc 24)

aun afeno con 13 DG es +

3. Los ajustes

i | (por Grande) v +1 (por Soltura con

in arma), obteniendo asi un ataque base de «20

Cada d8 se convierte en 2d6; la Fuerza 24 concede un

bonificador de daiio de +7

Alcance ing

remenlado Gebido 2 Su tlamano \arande

La CD para el TS conira el beso de muerte de |a criatura
sube de 15 a 20 (+3 por la mitad de sus DGA
redondeando hacia abajo, y +2 porque su modificador

de Con pasa de +2 a +4)

La RC aumenta en | por cada punto adicional de Yalor

de Desaflo

Con 13 DG, los TS buenos tienen un bonificador de +&;

se ajustan todas las salvaciones segin las nuevas

caracteristicas

La Fuerza aum

Destreza di

B, la Constitucidn er

a |
4 la

Adadir 7 DG eleva el rango mbuamo de habilidad a 16y

concede 63 puntos de habilidad mas

Avanzar hasta 13 DG concede otras dos dotes

El VD aumenta en 2, ya que los DG del acechador de las

dunas se han doblado (ver "Monstrues mds duros’, en
el capitulo 4 de la Guia del Dunceon MASTER)




ABEJAL

Dados de gnlpc: 1ds (4 Pg

Ataques especiales:

Cualidades espec vision en la oscu

Caracteristicas:

Habilidades:

lerreno/Clima:

Organizacion:

Alineamiento:

Habitualmente se les conoce como “el pue
sociedad tiene una filosol

blemas a los que penerran en sus nerras. Mas que

Vasallo
Humanoide monstruoso

Mediano

garra 1d4, m:

aguon 16 mas veneno

|.||‘.J||||| 16

Frente/Alcance: §x S /§

11, Des 13, Con 10

nt 10, Sab t4, Car 9

Arte (cualquiera) +4, Busc

Escuchar +5, Intuir la

colinag, Hanura o desierto

templado o calido

|
SOLLEATIO, pare

Valor de Desatio:

de creacion de industrias y su complefa estructu 10

N sl ST

los abejales prefieren vencer a sus rivales mediante sus recur

periores

i, equipo (3-8

nanoides parecidos i insectos. Son

lo abeja”. Su ILEAS
lo que suele causar pro

2CUT

';i Tlll.ll](r
Humanoide monstruoso

Grande

18 145 pg
#1
TURY T

buena)
0 (=1 tamano, +1 Des), toque 10

.I\-\'r revenido 9

11 1FLon +6 €/«
rnmnca ! norme ‘: +~D
12l i Oy O diody L0V

Enorme (46 Fue) +7/+2 distanci

parra 1de+e, ronca Enorme 2de+9

aguion lds+3 mas veneno, arco
largo compuesto reforzado de

gran calidad Enorme (46 Fue)

S2S/10°115 con ronca

1las de torment:

S10T RS
ment Sped
Fort
Fuie 22

Int9,Sab12,Car 13

Averipuar intenciones +4, Avistar +6,

Escuchar +6, Inwir la direccion +6

1, 2Uperviven

._-I||:'|,i !l.f:ll!l.i|-|]I"~Il".|-.5_.-
remplado o calide

solitario, pareja, equipo (3—8)

o tropel (10-20

nte
segun clase de personaje
lo piernas esbeltos per

tro dedos. Su cu

rasgos faciales rec

AEArroNn meéjorado. venenao

lto, v son considerablemente mas musculosos gue

v esta cubierto de un i-n"l.l}n' hirs
das coloreadas, alternativamente. de NEETO ¥ dm

uerdan a los de los elfos, excepto porque

Reina

Humanoide monstruoso
Mediano

14d8+42 (105 pg

+ 5

0, V1 80" thuena)

11 [+1 Des), toque 11,

mido 10

2442 mas veneno, arco largo
f y
compuesio II'!lll.l’illllll,It' HTAN

calidad (4 Fue) 1d8+4/%3

Fue 18, Des 13, Con 16,

Int 15, Sab 21, Car 18
Averiguar intenciones +10
Avistar 46, Concentracion +13

Diplomacia +6, Escu

v b foen i
Intimidar +13, Saber (2 cualesq.) <14

Supervivenci
N vielo, ¢ eacion
:.l obet 1 dore
1 (cua 1), Esquiva

[ormales: :._‘.E 1arva melorad:

|-..|I'|li| A li‘."\'.t':"[l'

templado o calido

solitario o colmena (1 2010

\.|I||--\ v 530 st

y pervudos, Los soldados miden al menos

s vatiedades. Los pies v manos de los abejales tienen cua

o, cOT ban

o. Lacabezay




COMBATI

Los ab

il"“- a

CLMa d¢ sus

MTUE0S. 1S

Hs0 '-.il'].i'H T3S Sus mreas T“i?-if‘.'ﬂl]‘-].l'.'l.n-\' N CGIMINeS mas

n tierm, coordinaran sus ataques para hacer el mejor

de sus armas a distancia (y aguellos que son capaces de lanzar- individualistas, como los de la filosofia, el arte, la religion o la politica

fos, de sus conjuros). En el combate cuerpo a cuerpo, prefieren agle Estos abejales forman un conclave de élite, Hamado la corte vasalla, que

tamenne

MELATSE COmo un i‘I‘nIiiTI"I:!'\Tl' eNnomo a |i".‘~'- ENeMmIgos mas \1I ITOS, para SHWE COMMO O '[1\1'].\ B! |1' |i1 remnay |.I intorma d

rles su o debilitante. Los abejales luchan hasta la muer-

INOCUL

e, porque cree "<-vf-'.||npm|e'i'.uL||'I.|p::ui:-\-.\:‘. Combate

ra ordenado aracar

imena. No suelen levar armaduras, va tstas les A menos que se les

1 la ..-|.r'!—,-r:L: d

""‘lL.L voiar

Zumbido (Sb): como ae- | - mados para atalla pe .
i | ymplero, un % /umhuln mb; )
is alas para |\ Agarron nu-.jor;ulm]jxl el bonificador

bido adormece fr) ]| tun \',p‘-.\,“..q-\ :|. 1

dor en una extension de 60 To- Veneno (Ex): un vasallo inocula su veneno

- (salvacion de Fortaleza CD 10)

;
n la zona de

dag las cria

ben realizar una salvacion de con cada ataque de aguijon que

Voluntad (ver CD, mas adelante) fenga exito El dano inicia

como con cundario es el mismo (1d4 pun .

o qued

tos de dano de Fuerza h

SOLDADO

Estas craturas repr nean un

de la poblacion de la ciudad col-

abejales mena. Los soldados son el ejérai

Agarron mejorado (Ex): s1 la cria- tode la reina, la primera v ultima

ihir! ll'l .!!I AN Con .I]Tl].".l.‘« }_}__I' L'l‘_(‘.J le’ \]l'j‘l'l]‘ni '\]l' |.i Lt‘]HIL'l'I.I

TT4s { Otra criatura, al menos, una Son entrenados para responder

categor I|\| lamano menor que con ‘.'.i]".'i\' I-1I]I1]|Ilr

'II.:ti.lI': )T '.'I!!,|| € inen Los f"_‘!kl.‘.kll s consideran a |~|“-\. i

vilizaciones mas Cercanas como amenazas,

1N Presad

y tratan z los visirantes inesperados con

profun

1Cacia

Lomli

menudo se lama a los soldados

abejales “alas de tormenta’, a causa

7a Con 'su agujon. En

gse momento, ¢l abejal puede realizar la del sonido atronador que produ-

presanormalmente, o sencillamente usar las gg- 7T e iem e T cen en la baralla, Prefieren enfrentarse a
mis pard inmovilizar a su oponente. La victima sufrird un penalizador las amenazas usando en primer lugar sus ataques de alas de tor
de s pruebas de presa, pero no se considerard bajo la presa du menta y sus arcos, y atacando cuerpo a cuerpo luego, con sus ron
fante ese periodo. En cualquier caso, cada prueba de presa con éxito €as y aguijones, si es necesario
1 asaltos sucesivos intligina automaticamente el dano de Zumbido (Sb): salvacion de Voluntad, CI) 14
y del aguij Agarron mejorado (Ex): el bomficador de presa para un sol-
Mente colectiva (Ex): todos los abejales que se encuentren a 25 mi dado es de +16
| N €N comunicacion permanente. Siunoes Veneno (Ex): un soldado inocula su veneno (salvacior
ven particular, todos lo serin. En un grupo, leza CD 16) con cada ataque de i que tenga éxito. El ¢ »
inguno de ellos lo estard. Ningun cial y secundario es el mismeo (2d4 puntos de dafo de Fue
abejal en 1po puede ser tlangueado, si no lo son todos las demas. Alas de tormenta (Sb): usando una accion l[l' asalto completo, un
soldado que este volando puede mantenerse inmovil y producir un
VASALLO destructivo ataque sonico con susalas. El ataque inflige 6dé puntos de
a columna vertebral de la sociedad de los abejales Son dano a todo agquel (excepto owos abejales) que esté a una distar de
an | xajos humildes en la colmena Recogen po hasta 40" (Refl tad CD 16). Una vez que el soldado ha usado e
ciudad colmena, v obedecen rodas las ondenes de su 1a aptitud, no puede volver a hacerlo hasta 1d4 asalros mas rards




Enemigo especial (Ex): un soldado abejal puede elegir un tipo
de criatura como enemigo especial. Esta aptitud es similar a [a de
Enemigo predilecto de los exploradores, y el soldado puede elegir de
la misma lista (ver el epigrafe del Explorador, en el capirulo 3 del Ma-
nual del jugador), Un soldado puede elegir un solo enemigo especial

El soldado recibe un bonificador de +3 para las pruebas de Averi
guar intenciones, Avistar, Enganar, Escuchar v Supervivencia,
siempre que este usando estas habilidades contra su enemigo espe-
cial. El soldado también recibe este mismo bonificador para las tira

das de dano contra criaturas del tipo elegido.

REINA

En la cumbre de la sociedad abejal se encuentra la reina, que gobier
na con poder absoluto. Todos los abejales de su reino viven y mueren
a sus ordenes. Aunque ha nacido para gobernar, la reina suele pedir
su opinién al consejo antes de acometer decisiones importantes.

La reina elige un companero de entre los vasallos del consejo, y
cria personalmente a las futuras reinas. En cada ciudad colmena
hay de una a cinco reinas jovenes, ademas de la reinante. Cada una

de estas reinas jovenes tiene las mismas estadisticas que un vasallo.

Combate

Una reina abejal puede lanzar poderosos conjuros si se la amena-
za, y su veneno es mas virulento que el de cualquier otro abejal
No obstante, no suele entrar en combate, ya que depende princi-
palmente de sus soldados para protegerla.

Zumbido (Sb): salvacion de Fortaleza CD 21.

Agarrén mejorado (Ex): el bonificador de presa para una rei-
na es de +18

Veneno (Ex): una reina inocula su veneno (salvacion de Fortaleza
CD 20) con cada ataque de aguijén que tenga exito. El dafio inicial y
secundario es el mismo (1d2 puntos de consuncién de Fuerza

Conjuros: una reina abejal puede lanzar conjuros divinos como
un druida de 16" nivel (conjuros/dia 6/7/6/6/5/5/3/3/2; salvacién

CD 15 + mivel del conjuro)

SOCIEDAD DE LOS ABEJALES
La f"[l.lnd & ‘Irﬂl.‘h;l €5 {'[ centro li{" L'{ .'n':.Trt‘:]dfl H[.‘('.l("f_lad HI.-J('_‘]:'ll Los
vasallos zumban aqui v alld, asegurindose de que los servicios im-
portarites de la ciudad siguen funcionando, mientras que vigilan-
tes patrullas de soldados mantienen la paz y defienden la colmena
dl’ aImenazas externas, L.U." db['_l;l]L‘.\ s0on "'lll_\_" 1]“}')!_’Tlﬂll.5[il.‘). durngue
no s¢ preocupan ranto de Conquistar a otras razas como de cons:
rruir nuevas ciudades colmena. Sin embargo, esta meta les hace
entrar en conflicto con casi cualquier otra raza que encuentran, ya
que las sociedades que se cruzan en su camino deben luchar por el
espacio v los recursos o ser expulsadas por la civilizacion abejal
Cuande una ciudad colmena crece demasiado, se entrega a una
de las reinas jovenes una sustancia llamada jalea real, que la con-
rollada. La nueva reina toma

vierte en una reina plenamente de

entonces veinte vasallos y cinco soldados v parte para formar una

nueva ciudad colmena en un emplazamiento previamente elegido

PERSONAJES ABEJALES

Aunque la sociedad de los abejales es extremadamente rigida, en la col-

mena hay suficienre libertad como para que un abejal pueda elegir su
profesion libremente. Aun asi, relativamente pocos abejales desear
progresar como personajes. Para aquellos que lo hacen, la clase pred
lecta es druida para las reinas y vasallos y explorador pam los soldados

El nivel efectivo de personaje de un PJ abejal es su nivel de clas
mas el modificador adecuado: +3 par los vasallos, +11 para los sold=
dos, +21 para las reinas. Por ejemplo, un vasallo druida de 1 7 nivel tie

ne un NEP de 4, y es el equivalente de un personaje de 4. nivel

ACECHADOR DE TAS DUNAS

Ajeno Mediano (tierra, maligno)

Dados de golpe: eds+12 (39 pg)

Iniciativa: 4

Velocidad: 40, Tr 20

CA: 17 (+7 natural), rogue 10, desprevenido 17

Ataques: golpetazo +9 ¢/c

Dano: golpetazo 1d844

Frente/Alcance: § > 5/

Ataques especiales: beso de muerte, alanido

Cualidades especiales: rasgos de ajeno, RD 10/+1, rastreo
mejorado, salto, RC 20

Salvaciones: Fort +7, Ref 45, Vol +7

Caracteristicas: Fue 16, Des 10, Con 14, Int 13, Sab 15, Car 11

Habilidades: Avistar +8, Buscar +7, Equilibrio +6, Esconderse
+6, Escuchar +9, Intimidar +4, Moverse sigilosamente +9
Piruetas +9, Saber (naturaleza) +4, Saltar +5, Trepar +19

Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: desierto o subterraneo/cualquiera
Organizacién: solitario

Valor de desafio: 9

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neurral r11:lllgt:l: siempre

Avance: 7-12 DG (Mediano); 13-18 DG (Grande)

Los acechadores de las dunas son criaturas nativas del plano ele

mental de la tierra, aunque a menudo se les puede encontrar tam-

bién en los Yermos grises del Hades. Estos monstruos se deleitan
con la maldad, y su tinico placer es extenderla como una plags
Desprecian el plano Material y lo evitan tanto como les sea posi-
Hl: Incluso asi, a veces son convocados alli por personajes I]aufig-
nos para matar a alguien o para llevar a cabo otras rareas

El acechador de las dunas tiene aspecto humanoide. Mide apre-

ximadamente 7 de alto, pero seria mas alto si se le estirara o se le

obligara a permanecer erguido. Tiene la cabeza triangular, v el cue
llo le nace cerca de la parte superior de ésta, lo gue provoca que I
iva le cuelguen

puntiaguda barbilla, la boca dentuda v la cara |
bajo los hombros. El cuerpo desgarbado del acechador de las dunas
carece de ;.\ch‘. Y 5u |\'.:‘] roja. ;x.»]\-ut'.mu V aSpera, no nene poros
La combinacion de piernas cortas, brazos largos y postura encorva
da hace que las manos le arrastren por el suelo. Sus dedos, tanto los
de las manos como los de los pies (Cuatno en cada extremidad), son
largos y huesudos. La criatura posee unos hombros descomunales

; y
y un enorme pecho, que termina en una cintura y caderas delgadas



Unacechador de las dunas al que suconvocador le haya asignado

una mision tratara de cumplir sus instrucciones al pie de la letra, ex-
cluyendo cualquier otra cosa. Le molesta pasar tiempo en el plano
Material, ¢ intentara hacer que su estancia alli sea lo mas cora posi-
ble. En ocasiones, las instrucciones del convocador son expresadas
denl forma que el acechador de las dunas no puede cumpliras. En
1l caso, quedara atrapado en el plano Material, donde dara rienda
suele2 a su frustracion matando a todas

as criaturas que encuentre.
A pesar de sus apritudes sonicas, los acechadores de las dunas
10 hablan, aunque pueden entender comun v rérraro

COMBATE

Latdctica preferida del acechador de las dunas es esconderse en
un drea rocosa v atacar tendiendo una emboscada. Cuando es po-
sible, intenta ponerse a una altura superior a la de sus oponentes,
trepando a una roca o estrucrura para ocultarse

Amenudo, comienza el ataque usando su alarido para desorientar
aun grupo de oponentes, v saltando después al combate para admi-
nistrar su beso de muerte. Cuando los enemigos estan a su alcance,
el scechador de las dunas suele preferir otorgar un beso de muerte
aunsolo objetivo a proferir un alando contra tedo el grupo. El obje-
tivo predilecto es el que busca matar, el que representa un peligro
mavor, 0 aquel cuvo alineamiento parezca mas decididamente bue-
50 (dadz la psicologia demente del acechador de las dunas, este al-
timo podria ser cualquiera, pero los paladines suelen desracar).

Beso de muerte (Sb): el beso de muerte es un efecto sonico de
muerte que el acechador de las dunas produce con la cara presio-
nada direcramente contra la de la vicrima. Si el acechador de las

dunas tiene éxito en un ataque de roque cuerpo a cuerpo (+9 ¢/c),

el oponente debera realizar una salvacion de Fornaleza
(CD 15} si tiene éxito, quedara aturdido durante 1 asal-
to; si falla, letales vibraciones se propagarin por su
cuerpo, y morira instantaneamente. Esta Jpllmd Se pire-
de usar a voluntad

Alarido (St): tres veces al dia, el acechador de las dw-
nas puede crear un efecto idéntico al de un conjuro de

alanido (nivel 6 de lanzador; salvacion de Fortaleza CD
14), excepto porque ¢l sonido que produce parece una
10 SONOTa Y aspera
Rastreo mejorado (Ex): el acechador de las dunas es
un consumado rastreador, y acecha a sus vicnmas tan
bien como lo haria un acechador invisible. Al igual que
esta criatura, para seguir el rastro de su presa realizara
pruebas de Avistar, no de Supervivencia.
Salto (Ex) a voluntad, el acechador de las dunas puede
producir un efecto de salto (nivel 6 de lanzador)

Rasgos de ajeno: los acechadores de las dunas pose-
en vision en la oscundad hasta 60 No pueden ser revivi-
dos ni resucitados.

Habilidades: los acechadores de las dunas reciben un

bonificador racial de +4 a las pruebas de Intimidar

AFILANTE

Ajeno Mediano (legal)

[hdosdcgolpc: 1ds (4 pe

Iniciativa: +5

Velocidad: 30

CA: 15 (+1 Des, +4 natural), toque 11, desprevenida 14

Ataques: garra +1 ¢/c, 0 cspada Lug,.l +1¢c/c

Daiio: garra 1de, espada larga 1d8/19-20

Frente/Alcance: 5 % 5/5

Ataques especiales: tormenta de cuchillas

Cualidades especiales: rasgos de ajeno, RD 5/+1 (solo armas
cortantes y perforantes), resistencia al fuego S, resistencia al
frio 5, inmunidades

Salvaciones: Fort +2, Ref +3, Vol +2

Caracteristicas: Fue 11, Des 13, Con 11, Int 10, Sab 10, Car 10

Habilidades: Arte +4 (fabricacion de armas), Saltar +4

Dotes: Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: terrestre/cualquiera

Organizacion: solitario, pareja, compafiia (3-6) 0 escuadra (11-20)

Valor de desafio:

Tesoro: ninguno

Alineamiento: legal (siempre), normalmente legal neutral o
]Egal m.lhgnﬂ

Avance: segun clase de personaje

Los afilantes son seres xenofobos con forma humanoide. Aunque
provienen del Aqueronte, los eruditos creen que esta raza emigro
hasta alli desde otro plano, posiblemente los Nueve infiernos de
Baator, la Eternidad desolada de Gehenna, o incluso algun plano
desconocido basado en el metal




La piel de los alilantes ¢s de un tono metilico mate, y esta sa

picada de trozos con puias metalicas. Sus ojos relucen como frag-

gre es negray ol

Los afilantes hablan con

lo bastante alta como |

11 1 - ¥
"..'\.'l\ n !;.!l'l.:[ fambien iniernai

ABATE

A " " - 1
LOS afuantes \.u]l.:!'. cor '.:pr.;--.' a la bartalla, conhando en su ¢

ICET ITer

piel v su 1k

e a cualginer combate

[~

on v suis-atagles a 10s con
FES Mas Peigrosos que vean

lormenta de cuchillas (Ex): una vez al dia. un ablante puede

lanzar un cono de 15" de trocitos de su piel, como si fuera una Huvia

te a cualquier

de merralla, que intlige 2d6 puntos de dano perfor

7=

criatura dentro de su aleance. Se permite una salvacion de |

CD 10) para subrir la mitad del dano. Tras este ataque, el bonificador

de armadura narural del afilante baja a +2 durante 24 horas
Inmunidades (Ex): los afilantes no sufren dano poracido, y son

inmunes o los atagues de herrumbre, a pesar de su piel metalica

Rasgos de ajeno: los atilantes poseen vision en la oscunidad

nasta &b _“{u-['-'.lu:s'.': SET reanumados ni resucitacos.

SOCIEDAD DE LOS AFILANTES
rte de los afila
apa del Aqueronte. No
ratos del Aguer

Lat nies vive ¢ iudad de Zoronor, en

O

stanie, olros Vi

ontée, 0 1nct

Ipersnciosas v

15 ITUSIONES N

-

J

to, al ser residentes de Ocanthus, un lug;

cuchillas, no suelen recibir visitantes). Su sociedad es propensaak

C l‘!!f]'.\ [0S INLernos Pero se agruparan ]{Uﬂl'J'.,!!.‘.]‘.-':Lf\l"_' mente a

peligros externos. Los afilantes que viajan

(S 51 50N NI

2

or los p

J].:l‘;l_’!!ll’l‘:lt' AMISIOS0S COMN 105 eXIranos, quiza porgue 1

' 1 1 1
una cierta tolerancia con el resro de los seres pormedio d

constante. Incluso asi, nenden a no conhar en los q

ERS( )NJ\H"\ AFILANTES

La clase predilecta de los afi

ites es la de guerrere. Los

Y ¥
suelen ser CICT1Igos,/ BUCITEros, ¥ e5ia 1

sus asesinos. Los clérigos afilantes suelen adorar a Heéxror
1 1 o A
El nivel efectivo de personaje de un PJ atilante es su nivel de

1 ) 1 . il 1 ol ti
clase +1. Por cjemplo, un guerrero afilante de 17 nivel tiene un
NEPde 2, yesel

uivalente de un personaje de 2" n

AGUJOSO

Planta Mediana

Dados de golpe: 3ds3 (16pg)

Iniciativa: +(
Velocidad: 30
CA: 14 (44

Ataques: aguias

watural), toque 10, desprevenido 14

+2 4 dustancia, o 2 garras +3 ¢/«

Dano: agujas 1d12 +1, garra 1d441
Frente/Alcance: 5 x5/ 5
Cualidades espec

Salvaciones: Fort

Caracteristicas: Fue 12, Des 10, Con 13,

Habilidades: Esconderse +0

lerreno/Clima: cualqu

r DOsSgue
Organizacion: solitario o arboleda (5-50
Valor de desafio: 2

lesoro: estandar

Alineamiento: neutral (siempre

Avance: 49 DG (Mediano

Al

trata en realidad de una planta movil, Al carecer de raices, los agu

LIE l'l. UjOS0 S¢ parece exteriormente 4 un humanoide, s¢
{

1
10508 [énen que 1mngers el 1L Y Il"\' putrientes,; a traves de una

ESITUCTUr que s¢ aseme)d a4 una boca En ].\I mayoria de 1as cir

cunstancias, los movimientos del agujoso son lentos v majestuo

sos. Cuando se enfrentan al peligro, sin embargo, pueden ser casi

lan l'.I]'I-.lL"- Y .illf.'ll"‘ como || S NUmanoes

» SN ;\--il"- v

| | APUOSO S una criatura verde » CUYO C

po estd cubierto de as vy duras (en realidad son es

pinas parecidas a agu En rerminos hum

1'.1\7;|:)1:' delgado, inch

en realidad, unas espinas gran

1as i‘.- Nas que cubr

e s I'odcd verdes en ¢

].'T'Il[!ll[‘-l‘f‘.l']'l'l' MATTONES INVIETNO

hoja caduca, asi que pierden sus hojas e hit




agujoso letargico, se parece a w 1ol con dos a g haber avudadi detin b
teniee siluera de una cara en la cortesa, en la livina. o hab lo gt i
PEror de Su Cuer niro. Se trata o < animales
= " " y "
L0s ag S N0 POSEEeT Tul TLW | { ltura 1 da 1 COTLLS, este tpo de cratur
ues sin n nizacion s m poxder mayor g le |
| | ] 1
L S arm 5 08 ar S1OS. HUs lema Imales, ast qu I g I -
T : wisfacen al I NSO { turali e i 1 i
y a T trrus, hot 1 15T o non ecesidad de Los
1 1 |
I i males del o [ ini CATos st eados o

1A e

las arbole

1EN0S0Ss COmunes -.,|;-|r'|: dparecer

Oy el ll!l-l“'-l"

_-.Ill \IL nde undg ha elegido pasat |.| l!"..‘l|'|':.|l]|

Co capaz | ITTICAr a un agu)oso son

Li

odianamuerte, Los agujosos comunes pueden notar su presen- f (% COMBATI

| 1
lo los i Los animales Ilf.'lL'l'I:L]IIfll no s

ciaa 1,500y slempre se .||!.||.|:| XM atacal |-.|'- L

N
” L anim 1les normales del mismo

|
Ay 3 mas peligrosos ¢l el combrar

liros de salvacion: un anima

A4 1 :
sibilidades de destruirlos con éxito

IBCE que no

salvaciones a un rango elevado

Sige ve st

uir la ]"'"-I.'I lel '|"‘."'

NZa en contri

\ano

son unos luchadores espectaculares en ¢ I

C - . Su arma favori on lac yae Cor T y "y i retidaria oe -

aguias que cubren s 1erpo. Er la asa n agujosoe puede lar WO 123 OIros 5 O peques reptiles, sert tes
grupo de g esde su cuerpo (incren mamiferos. Ataca desde ¢l aire con sus parras y su pi

20, maxim rancia 200 ). El numero preciso d Habilidades: un igutla legendana recibe un bonificador ra

no Imports; tanto si todas alcanzan a un oponente objetivo. o a w cial +12 en las pruebas de Avistar realizadas a la luz del di:

como si fallan, conllevan 1d12 I punt s de

SIMIO LEGENDARIO

IELOR0E COMUNes atacan i '-[I'\"-\hi-lh|]=.'I]lL'. L1840 Este simio muy pares |-.||-k|; z'_l.lll!..- comen, |

i0 un "-il"l'll 1 CUSTPO, UN AgU0s0 ataca con sus

ero hasta el observa

reccon, .Ici.l uno es lo suticientemente astuto '.EL" Nng experto pue \ll Ver gue os muchno mas ::];-‘:_ii mas !IIII'IH"\

onoleim- mas

flerminar donde es mejor |.i||f'.|f SUs .i'.:|.|ln'~, P I'|'|i|||'|||!-.h-1||' U Ciase

porta en absoluro el destine del resto de su especie en la batalla,

Rasgos de }’-I'.]Htu (Ex): los agujosos comunes son inmunes al Lombarte

territoriales, Se lanzan so

105 SON ARSIV

VEnEno, SHeRo, P 1§, arurdimiento, v polimorhismo. No estan Los simios leger

i | |r'.|'1|_.1|:c~ 4 carne con

bre sus oponentes desde los arboles

S enaenadores. Las

suletos a p

WS CrifICos

Eamben poseen vision en |_. |,'4"|'-l:|1‘.|1'.l SUS garTas v dientes

le do- Rasgar (Ex) s un simio

Habilidades: “la coloracion v las apujas de un

tan de un camutlaje excelente en el bosque. Mier se aferra al cuer PO lel VPOt

miticador racial de <16 er

supone 2d8+41 5 punros di




Aguila legendaria

Animal Pequeno

Simio legendario

Animal Mediano

L DIH) ll‘l_'_l.‘l'l(i;l]’it)

Animal Mediano

Dados de gulpc. 1 2d8+36 (90pe 13d8+39 (97 pg 14d8+70 (133 pp

Iniciativa: +10 i 9

Velocidad: 10", V1 100 (regular 40", Tr 2 6l)

CA: 25041 tamane, +10 Des, 19 (+3 Des, +6 natural), toque 13, 24 (+9 Des, +5 natural), togue 19,

#4 natural), toque 21,

(||>_l-]»|c'h'1'.llil- 15

Ataques: 2 garras +20 ¢/c y mordisco +15 ¢/c 2 garras +

Dano: parra 1dé +2, mordisco 1d8 +1
Frente/Alcance: 5x8'/5 $x5'/s
Ataques especiales:

vision en la penumbra

Fort +11, Ref +18, Vol +11

Cualidades espec.:

Salvaciones:

Caracteristicas: Fue 15, Des 30, Con 17 Fue 30

Inc 2, Sab 16, Car 13
Habilidades: Escuchar +10, Avistar +10

lrepar
Dotes:

lerreno/Clima:

cualquier bosque, colina

desprevenido 16

garta 1d8+10, mordisco 2d6+5
rusgar 2d8+15
visionen lag
Fort +11, Ref +11, Vol 11
Int 2, Sab 17, Car 11

Avistar +9, Moverse sigilosamente +11,

Sutileza con un arma (mordisco) (A) Sutileza con un arma (mordisco) (A)

Bosques templados, montanas

as y subterrineo

desprevenido 15

19 ¢/¢ y mordisco +14 ¢/« mordisco +19 ¢/

mordisco 2deé +10

17, Con 11

Int 2, 8Sab 15, Car 10

Avistar +10, Esconde
Escuchar +10, Moverse
sigilosamente +12, Supervivencia +4
) LA

“-1I|||<'f..5 Conunarma

ITCR AT | 0
Organizacion: solitario, pareja o com }-5 I bano (5-8
Valor de desafio: b
Tesoro: ] I 1o ringul
Alineamiento: neutral (siempre neutral (siempre neutral (siempre
Avance: 13-24 DG ( Pequeno 14-26 DG (Mediano) 15-30 DG (Mediano)

Combate

Un ..L‘L'I..I 1

ra unirse a la manada. Siempre que les resulta posible, los lobos le

1 '
1dario que esta solo puede luchar, 0 ].'-'JL'-.[{' renrarse pa

darios viven, se trasladan v cazan, en manadas

'f‘.\é.llb

Derribo (Ex): un lobo

oponente Con wun

madque \5{' i "ﬁ:‘.'ﬁ'- 0, iﬁu‘\lr intentar ral oponente Como accior

=1

t

uita (ver Derribo en el Capitulo & del Manual def jugador), sin hacer

in ataque de toque o provocar un ataque de oportunidad. Si fracasa, ¢
oponente no puede reaccionar para derribar al lobo legendario
Olfato (Ex): un lobo legendario puede detectar a los enemigos
que se aproximan o se esc snden, rastreandolos con el olfato
Habilidades: un lobo legendario recibe un bonificador racial <2
en las pruebas de Escuchar, Moverse sigilosamente y Avistar, v un
+4 en las pruebas de Esconderse. "También reci

boniticador racial

be un boni r racial +8 en las pruebas vencia cuando

rastrea con el L'I,l-_-[l.

SERPIENTE LEGENDARIA

1 .
rendaria es una consinctor con una mordedura

o5 SUD3

pPOTENTE ¥V venenosa qué se &1

CuaAnCcos, en r

os v arrovos. Solo ataca cuando se ve amenazada

Combates

Constrenir (Ex): sl co

1 puede constrenlr a un opo

> U Il"'.'-IL']_‘I L|n_' presd, una set

e .':p.'vx.l\'.l- mn

puntos de dafo contundente

Agarron mejorado (Ex): s1 una serpiente

Con un atac

un oponente Grande o mas peguenc

inflige un dano normal

gratuira, sin provocar un ataque de oportunidad (boniticador d

presa +24). Sico

mo .i\.'lih' E‘l":]"' 15

realizar la presa

de presa, pero la serpiente legend

1 apresada
En cualguier caso, cada prueba de presa realizada en asaltos suce-

SIVOS automaticamente I|||]L||',-.' -|.|:1.- por mo1

SCO YV constrenit

Veneno (Ex): una serpiente legendaria inocula suveneno (salvacion

|
de Fortalke

con cada ataque de mordisco que logra. El dano inicia

v secundario es el mismo [ 1d8 i 1os de .l.ll_-

ONSHIUCIon

Olfaro (Ex): una se

MIgos que se aproximai
Habilidades: una nte legendaria recibe

le +8 en la

CABALLO LEGENDARIO

Los caballos legendarios nunca pueden ser domesticados, solo s

_[\'.IL'.||' |‘|l.'_L'_.AE

vacuerdo con ellos. Las antiguas le

blan de héroes que montaban a estas criaruras, pero incluso estas

NISIONAas SOn MUY es5Casas v poco frecuentes



Serpiente legendaria Caballo legendario Oso legendario

Animal Grande Animal Grande Animal Grande

ﬂ.l:lu:- ill.‘_‘_’i.!llh' 16d8+112 (184 PE 1848144 (225

Iniciativa 2
Velocidad 30°, Tr 30, Nd 3¢ 80 5

CA ) | 1z

jue 1o, despre I g toque 11, desprevemdo | oque | 1 I I
Atagues nord ) ) 271 2 v mordisce 6 ( » 1 nordis
Dano mordisco 1d8+ 12 mas venen pezuna 2d6+9, mordisco 1d6+4 parra 2dé+13, mordisco 4de+¢

Frente/Alcance Sx1( anillada)/ 14 $x%10/8 a10/8
Ataques especiales onstrenir 1d8+12 Earron metorndo, venen

Cualidades espec: vision en la penumbra vision en la penumbra,

Salvaciones Fort +17, Ref +17, Vol +12 Fort +19,Ref <13, Vol +13 Fort +19, Ret <14, Vol +15
Caracteristicas: Fue 27, Des 24, Con 24, Fue 29, Des 14, Con 27, Fue 36, Des 15, Con 25
nt 1, Sab 14, Car Int 2, Sab 15, Car 10 Inr2,8ab 16, Car 13
Habilidades \wistar 412, Bquilibrio +24 Avistar +9, Escuchar +9 Avistar +8, Escuchar +8, Nadar <1
Esconderse +14, Escuchar +12
Nadar +16, Trepar +22

lerreno/ Clima: rierta templada v calida, cualquier bosque, colina wiitico y subterrine

cualquier terreno montana planicie o subrerranec
Organizacion olitario solitario o rebafo (6-30 solitario o pareja
Valor de desafio: 8 8 :

[esoro niNgune

Alineamiento: ML

Avance 32 DG Grande 19-36 DG (Grande 11-40 DG (Grande

ligre legendario liburon Legendario
Animal Grande Animal Enorme (Acuatico
Dados de golpe 268+ 182 (299 pg 0d8+210 (345 pg
Iniciativa: 1 |
Velocidad 5 \d 100

CA L ELATH togque 4 2 tamano, «4 O Natura oque 1
[ ] J IeSprevenic S

Atagues: ¢ v mordisco +24 ¢/ mordisco <29

Dano: garta 2d64 11, mordisco 2d8+s mordisco 2d8+13

Frente/Alcance: 5 (et /10

.-‘LI'.II.]LH:'_-' L'hpL'L'luh'.-: ron Ilu'.'ul.n|-\, salral d:'r\_.i;::|.|| 20645 agarron mejorado, er B ilir

Cualidades espec.: vision en la penumbra, o

i |I.||-I U, vISIon en |.. |-.-|,||'||;,\:,_
Salvaciones: Fort +22, Ref +19, Vol +17 Fort +24; Ret 421, Vol +19
Caracteristicas Fue 33, Des 18, Con 24, Int 2, 8Sab 15, Car 11 Fue 28, Des 19, Con 24, Int 1, Sab 14, Car

Habilidades: \wistar +7, Esconderse +8%, Escuchar +5, Moverse Avistar +9, Escucl

sigilosamente +12, Nadar +14, Saltar +15

Terreno/Clima

Organizacion

Valor de desatio 10
Tesoro ningun NiNeUn
Alineamiento neutral (siempre neutral (siempre

Avance 48 DG (Grande 311-60 DG (Enormi

Lombat Olfato (Ex): un caballo legendario puede detectar a los enemi

205 QUE 5S¢ APTOXIIMAN O 8¢ 8 ]-i"' [ASreandoios Cor ':-1:.‘

e NO puede atacar a menos que consiga una Capacidad de carg

":._'_' l\i il L & 84 Ia es I.:."‘ G=1. 200 lbras, una mo | 88 e i ) i das: YV Una




i i : |
irga pesada esy A 300 1 I
i o000 1L
( 101 i T 0%
1 1 i
Y I : 15V Pes

gendario tene la I wibilidad de realizar

|.| presa ;|.:||:1_.||*-.. fite, O -:'I|1:'|-':'1|"'\E|L

;1||r'.||". [LIZar sus garras pars

zador -20¢n la prueba

. | = v | p
consideri |‘.-|-'~.-|. 1. En cualguier caso,

ada prueba de presa con éxito que rea

cen !I"I Vi
|‘.!. Cano por garta
{ i\ [
[ ¢ | 1} {
| I ENDAKI
t 1 i del reind

p

presa W‘; +

Agarron mejorado (Ex)

CON Uun atadgie -l"lll-l ||'~L Y Provoc

IPaciar Una prosa o

e .\‘!‘-.-'|'i|'-||!,|-.';l;u nih '|-|--I -||- l'-ln--i.'. +

zat, puede intentar desgarrar en
|

el tigre legendario tiene la posibilida

warrar al oponente Lpet lizador 21

Desg

rarramiento (Ex): en cua

wario ha agart ) i I
rriba e 1 I 1tagi
PO A ery I ST G Irase

mo accion graruia

C -

4 dano

5N '|"I'\='L'|\[ ar un arneg

reéfdario ataca o un oponente Med

normal ¢

mente puede utilizar sus mand

ruecha

intentd

14), Si consigue inmovili

A o od

contundente, mis 1d&+4 puntos de¢ dano por dci

1 la criatura €1 _||::|!|||.| trepary salir del estom

W aeh

des: un tigre leg

W ) uromati I
7 pad Engullir (Ex): un tibur

| e aproximan o se esconden rastrear
Habilida

e las oiuebas de Escor

v CON Un

G, rec1be dand MOl
puron mienta 1Inlclar una:d

Mo Acc1on gratulra, sin pre

de presa +39). Siconsi

y [rapars na coatura Grande o o e fad;
i: ¥ lil'.ll-'l'? E! presa !'.-:- 10T £ pres 4
niendo que v tenga o este

I e 1
ron mejoriddo .:Zl!l |

egendarto, ¢l oponente se entrenta a 2

estomago del tiburdan, Lh

T P Da

donde necesit 113 OlTa prie

Imente, una cna

S

1 ( garTan
1
I i F 4 € |

1. et o e
S ] [ resadar

i

Juil - 1 Prueba ue
il 15110 1
maticamente dano por n

i ) oo g
fague de oportumdad (bonit

e presa Con exit permine

20, para 1'L-1'.'L:'_ |

e § MO pi escap: t i L una sol 3

g lida le, 1: Clon 1 | terra la il T asi1q S
be crear su prop )€

I Sl lag 18 il O ICE idrio € oniene 1
PoON Grar 8 medi Pedtied 128 Mer
\ONERTEs MAs PeqUenos

Olfato agudo (Ex): un tiburot cibeal:

! por medio tecta la sangr




ANIMAL TERRIBIE

Los animales terribles son versiones mavores, mas duras y mas

feroces de los animales normales. Tienden a tener un aspecto

|

STOCICO:

I Y

COMBATE

Los animales t 1

lL"- sOn 1eroces l\EL .'1.:\1\"['.‘\ que [‘!1'1‘!1'1:‘!; el

combate cuerpo a cuerpo. Son territoriales, y atacan a cualguiera

que entre en su erTitorio o amenace sus guaridas
Tiros de salvacion: todos los tiros de salvacion de un animal

temible son buenos

SAPO TERRIBLE
Engeneral, estos anfibios son rimidos y poco agresivos, Normal

menie no sen }‘l‘il_tl'.i 1505 para ]G“\' numand ".(]l".*

Combate
.‘\U:hill‘.‘ l\“& \{]]‘l"‘ ]L'I!”"i(“- no 50N ]”L]l‘l'“.““.‘\ é LL.'H]I.‘.IH[. muer-

les molesta. Elataque de lengitetazo del sapo terrible tie

dens

e uh aicance lll' |' SN INCrementos ‘1!' ‘1!“-|~I ncia

Veneno (Ex): el sapo terrible inocula su veneno (salvacion de For-

taleza CD 14) con cacla ataque de mordisco con éxito. El dafo inicial
ysecundario es el mismo (1d6 puntos de dano de Constitucion
Agarron mejorado (Ex): si un sapo terrible logra alcanzar con
unataque de mordisco o lengiietazo a otra criatura que sea al me
a dano normal e

nos Un ria de tamano mener que él, infligir

54 COMO acClon gratuiia, sin provocar con

Caballo terrible
Animal Crande
Dados de golpe: BdR+48 (R4 p)
Iniciativa 1 0
Velocidad: 60 50
CA: 16

toque 10, .I!‘H[‘lt'\'[‘jllLlu'\ 15

1 tamano, +1 Des, +6 natural),

despre

Ataques: 2 pezunas 411 ¢/c
y mordisco +6 ¢/
Dano: pezuna Lde+6, mordisco 1d4+3

cornada 2d8+10

Frente/Alcance: S X108

Ataques especiales:

c1|:llidﬂd('Ql'.‘_-?}'!l'('.i \.,"1.“.,]’ ©*n |.'| |3l']1[l]“i"l'.l. l’l}:llll
Salvaciones: Fort
Fue 22, Des 13, Con 22,

Int 2, Sab 15, Car 14

Caracteristicas:
Avistar +8, Escuchar +8

Habilidades:

Terreno/C lima: terrestre/cualquiera

Alce terrible
Animal Enorme

12d8+60 (114 pg

15 (=2 tamano, +7 natural), toque 8, 10

{!I\]\_' 15

golpetazo +14 ¢/c y 2 perunas 19 ¢/c,
o cornada +14 ¢/

golpetazo 2d6+7, pezuna 2d4+3,

1O X207/ 10°

pisotear 2d8+10

visionen la ]"l‘:“.]]!'l'll'!l'.]. oltaro
+12, Ref +7, Vol +8 Fort +13, Ref 48, Vol +8 For
Fue 24, Des 11, Con 20
Int2,8ab11,Car7

Avistar +6, Escuchar +6

[\"“:'.'[11{"‘:, -"D]l.". as vV monfanas/

ello un araque de oportunidad (bonificador a la presa +3. Si lo in-

moviliza, puede intentar engullira suoponente. Alternativamente,

|'| Sapo [t'[T‘.l'!l' nene It OpCon i.;l' It .li.r”..l resia normatmente, o

icillamente usar la boca para inmovilizar a su oponente. Su

i 1 1 i ¥ L
um }'\-l_'!'_-\!:l.v’.ltl-fl de —20 a las pruebas de presa, PEro €1 5apo 1eTT

durante ese peric

I
Caso, cada prueba '.It' presa con e

wtomaticamente d

yrerrible pue

In opon

Engullir (Ex): el I

sado que sea al menos una categoria de tamano menor que ¢l me-

nte una prueba de presa con éxito (bonihicador a la presa < 3). Una

deniro del Sapo el oponente sulre cada asalto 1 puntos de da
I‘.l'L:L']JlLl[IU‘l'[I[!_' y ]LJI.-I puntos de L[.[II\I:.‘I'J b T I.]l_lii:_‘l estomago Iu_l sa
po terrible. Una prueba de presa con axiro permirte a la eriatura en

gullida trepar fuera del estomago hasta volver a la boca del sapo,

-_il‘l:L:.L‘ necesiara o ]I'.nu'l'-.l lll' presi Con exite par escapal .-'\1!lr|'

nativamente, tna criatura engullida puede tratar de ¢ paso ha

cla el exterior con sus Harras, o usando un arma cortante o pertoran-
5 { ] |

e |15;L-!.| In:1||_;_!||r' 10 puntos de dafo al buche (CA 13) de esta manera

ipar Lina

creari una abertura lo bastante grande como para poder e

" 1 1
ACCION MUSCLUAT Clerrd ].I abertura, de

vez que la criatura logra salir, |

modo que si hay mis oponentes engullidos, cada uno di abrirse

paso de este modo. El estomago de un sapo terrible Mediano puede
contener 2 cnaturas Pequenas u 8 Menudas o menores
Habilidades: el sapo terrible recibe un bonificador racial de

+4 1 las pruebas de Avistar, Escuchar v Esconderse, v un bonifica-

a i s pr 'll.L'I!'.I.'\ de Sal

dor ractal de +8

Elefante terrible
Animal Gargantuesco

1084200 (290 pg

1 tamano, +4 nmatural), roque &
lil"‘i".i'\l'“'.l[l' 10

3:ll‘|l‘t‘l.1_ﬂ' 426 ¢/cy dos pisotones
+21 ¢fc o cornada +26 ¢/c
;_:L|]|_!('l.](.{s 2d8+18, MSoTon 2d8+7
carnada 2d64s

20 =40/10

soteat -Illr- +22

VISION en |.| |‘l'|1l|]!1i1l'.|, ( '|!.I[I.'
+22, Ref +12, Vol +14

Fue 40, Des 11, Con 30,

Int 2, Sab 15, Car

Avistar +8, Escuchar

i " |
posques v ilanuras,/ cal

templado o frie
P

Organizacion: solitario 0 manada (6-30 solitario o rebano (6-30 solitario o manada (6-3(

Valor de desafio: 4 7 10

Tesoro: NINEUNoO

Alineamiento: neutral (siempre stempre CImpIL

Avance: a-16 DG (Grande), 13-16 DG (Enorme Gargantuesco
17-24 DG (Enorme 17-36 DG (Gargantuesco) 31-45 DG (Colosa
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Sapo terrible

Halcon terrible

Serpiente terrible

Animal Mediano Animal Mediano Animal Enorme

Dados de golpe: td8+8 (26 pe) 5d8+10(32 pg 7d8+21 (52 pg

Iniciativa: #2 + +5

Velocidad: 30 10, V1 80 (regular 30, Tr 20", Nd 20

CA: 15 (+2 Des, +3 natural), toque 12, 19 (+6 Des, +3 natural), toque 16, 18 (=2 tamano, +5 Des, +5 nat
desprevenido 13 desprevenido 13 toqque 13, desprevenido 13

Ataques: mordisco +5 ¢/¢ y lenguetazo 2 garras +9 ¢/c y mordisco +4 ¢/¢ mordisco +10 ¢/¢
+5 distancia

Dano: mordisco 1d4 mas veneno, garra 1d4+1, mordisco 1dé mordisco 2d6+10, mas veneno
lenguetazo

Frente/Alcance: S XS /5 5X5/5 10x10' (enroscada }/10

Araques cs;k't'l;llq:s: veneno constrenir 1de+10, agarron mejorado,

veneno

vision en la penumbra ViSION en
Fort +6, Rel +6, Vol +6
Fue 10, Des 14, Con 15,

Int 2, Sab 15, Car7

Cualidades espec.: vision en la penumbra a penumbra, olfato
Fort +6, Rel +10, Vol 16
Fue 12, Des 22, Con 15,
Int 2,Sab 15, Car 11

Avistar +8%, Escuchar +8, Moverse

Salvaciones: Fort +8, Ref +10, Vol +6

Caracteristicas: Fue 24, Des 20, Con 16,
Int 1, Sab 13, Car 11
Habilidade Avistar +11, Esconderse +12,
+7, Saltar +11

Sutileza con un arma

Avistar +9, Equilibrio +14,

Escuchar 513.:1'E03~';J|11L'|llu 8 Lsconderse +15, Escuchar +9, Trepar +7

Dotes: Sutileza con un arma (garra) (A),

mordisco) (A) Sutileza con un arma (mordisco) (A)

lerreno/( 'Ill'l'lil' terresire, acuanco hﬂqkrlll'. colina, “.IIEIII’:J [ermestre, acuanco

o subterraneo/ templado o montana/cualquiera o subterranco/templado o calido

Organizacion: solitanio o plaga (10-100) solitario o pareja solitano

Valor de desafio: } 2 c

lesoro: TIno ninguno nnguno
Alineamiento neutral (siempre neutral (siempre neutral (siempre
Avance 5-6 DG (Mediano) 5-8 DG (Mediano 812 DG (Enorme

10 DG (Grande 9-12 DG (Grande)

HALCON TERRIBLE

Este Pajare de presa es capas de llevarse cerdos, ovejas, e inclusc

13-16 DG (Gargantuesco

con éxito, la serpiente terrible puede cons

\ Irenir a un oponente que Tenga apresa

\

IJ'.LIIH ( .ti‘.l!i.ll pedqueno !] i'l_Ji\ on ter l]t‘gl' Tl'[-1(‘ll' IlJ!_-;.II-.“\ _I} f | Jn, |]l1}'.‘.l!l.'l';\]t'll' ll.i-“\'- 1O puntos :_ig_
! peq 4 £ \ : :

10s ¥ remotos para anidar i fno contundente

El halcon terrible tipico mide unos ' de largo v tene una Veneno (Ex): una serpiente te

envergadura de alas de unos 11" La parte superior de su pico rrible inocula su veneno (salvacion

de Fortaleza CD 16) con cada

tiene una protuberancia osea, v varias plumas largas le cuelgan \

con gracia de la cola y la parte inferior del cuerpo. | ataque de mordisco que
Habilidades: “un halcon rerrible recibe un bonificador racial tenga éxiro. El dafo ini
de +8 4 las pruebas de Avistar con luz diurna cial v secundario es el mis
mo (1deo puntos de dano de

SERPIENTE TERRIBLI
La serpiente terrible combina la fuerza y poten-

Constitucion).
Agarron mejorado
cia de la constrictor con el mordisco ve (Ex): si una serpiente terni

ble I

La serpiente tert ible parece una - ~ % : . B e de mordisco a otra criatura

nenoso ‘il' |.] W ll\lr.] .lll'.'l nZzar <on un ats

MOrme viDor con escamas \lL' Ccor

que se¢a al menos una Categoria
!:!! 'n'i-ii' .i".ll:.ki-‘ O marron y l.ll' n!t' [Eamand menor que t"H.l. g
P E

gos colmillos. En la cabeza, justo detrds ta dano normal e intentara

los ojos, tiene dos protuberancias

una presa cComo accion gratuita, sin pro
0S€as (Jue parecen Cuernos vocar con ello un ataque de oporrunidad

(bonificador a la presa +20). Si lo inmoviliza,

l’\il' consirenir en el

bien |

Constrenir (Ex): con

una prucba de presa &

mismo asalto. Despues
&S y

. o
— prente ter ible tene




gion de realizar la presa normalmenie, o sencillamente usar la boca ar un ataque de oportunidad con un penalizador de —4 0 un t-

para inmon 2 su oponente. Sufrira un penalizador de —20 a las ro de salvacion de Reflejos (CD 23) para sufrir la mitad del dano

pruebas de presa, pero la serpiente terrible no se considerara bajo la Olfato (Ex); ¢l alce terrible puede detectar seres que se aproxi-

presa durante ese periodo. En cualquier caso, cada prueba de presa man, descubrir enemigos escondidos que husmean, y rastrear

conexito que realice en asaltos sucesivos infligira automaticamer mediante su sennido del olfaro

el dano de mordisco y constriccion Habilidades: el alce terrible recibe un bonificador racial de +4
Olfato (Ex): la serpiente terrible puede detectar seres que se a las pruebas de Esconderse

aproximan, descubrir enemigos escondidos que husmean, y
trear mediante su senndo del oltato ELEFANTE TERRIBLE
Habilidades: la serpiente terrible recibe un boniticador racial Estos herbivoros titanicos son algo impredecibles y tempera-

de +4 2 las pruebas de Avistar, Escuchar y Esconderse, y un boni- mentales. Los gigantes a veces usan elefantes rerribles como

ficador racial de +8 a las pruebas de Equilibrio monturas o bestias de «

I‘I eleanie lI’TI'Ii"!l' &5 una version mucho mas grande .il.‘ un

CABALLO TERRIBLE elefante normal, con placas seas que protegen su columna v

Estos agresivos y salvajes equidos deambulan por las tierras salva enormes y crueles colmillos. Sus ojos son pequenos y mezquinos.
jes en manadas. Los caballos terribles se resisten a la doma anto
como cualquier orro animal salvaje Combate
Un caballo salvaje parece una version grande de un caballo El elefante rerrible araca golpeando a sus oponentes con su des-
normal, excepto por las placas 6seas de los laterales de la cabeza comunal trompa y estrellandolos después contra el suelo. Cuan
A menud iS¢ los caballos termibles tienen los | do tiene varios oponentes, normalmente intenta pisotearlos
rulares, v sus crines tienden a estar enmaranadas Pisotear (E ada asalto, como accion estandar durante su tur-
no, un elefante terrible puede pisotear oponentes que sean al menos
Combate una categona de tamano menores aQue ¢l Este atague inflige 4d6-22
E caballo terrible sucle arremeter primero con los cascos y se- punros de dano contundente. Un oponente pisoteade puede elegis
guir después con un ataque de mordisco. Puede combatir Hevan entre realizar un atague de oportunidad con un penalizador de —4 o
do un jinete, pero éste no podra atacar a su vez a menos que ten un tiro de salvacion de Reflejos (CD 35) para sufrir la mitad del daso
g2 éxito en una prueba de Montar (CD 10 Olfato (Ex): el elefante terrible puede detectar seres que se
Carga transportable: la carga ligera para un caballo termible puede aproximan, descubrir enemigos escondidos que husmean, v ras-

de hasta 319 [b; la mediana va de 520 2 1038 [b; yla pf‘c:ui.i esla en trear mediante su sentide del olfate

llo ternble puede arrastrar 7785 Ib

tre las 1039 v las 1554 Ib. Un cal

Olfato (Ex): un caballo terrible puede detectar seres que se ~
aproximan, descubrir enemigos escondidos que husmean, y ras- A RAN A D E LA SO M B RA
trear mediante su sentido del olfato. Bestia magica Enorme

> _ Dados de golpe: 13d10+65 (136 pg
ALCE TERRIBLE Iniciativa: +3

Un alee terrible macho es una bestia imponente y agresiva. Las Velocidad: 50!, 1r 30

hembras son menos agresivas que los machos, pero aun asi p:lnivn CA: 13 (-2 tamano, +1 Des,+ 4 natural sloque 3, Lil"_‘i_"l'l_’\'l.'l‘.lliL' 12

resultar fo bles si sus crias estan siendo amenazadas Ataques: 4 garras +19 ¢/c y mordisco +17 ¢/c

El cuerpo del alce terrible esti cubierto por un pelaje enmarana Dano: 4 garras 2d4+8, mordisco 2d6+4 mas paralisis

dode color oscuro. La enorme cornamenta del macho plu'niv ”“:-\"" Frente/Alcance: 15x15'/100

amedir hasta 12, y el animal puede llegar a pesar 3 toneladas. En Ataques especiales: agarron mejorado, paralisis, seda

pnmavera muda la cornamenta, de modo que no podri realizar resbaladiza

ataques de cornada hasta que vuelva a crecerle en orono. Las hem Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, RD 15/41,

bl.‘.‘.iu.lln.'u'[} -Jr.' astas, J: !1‘1(\_;1,iu gue nunca !_Hu'L[vl] C]L‘L'll.i-!l .ti:h;llc'\ VISIONn €n E;| r‘Phll[ﬂl‘-l';l, camimar por la \:nnr,J‘r.J, RC 23

ada Salvacion fort +13, Ref +11, Vol +5
Caracteristicas: Fue 26, Des 13, Con 20, Int §, Sab 13, Car 8

Combate Habilidades: Avistar +6, Esconderse —27, Escuchar +5, Trepar +21

Siun alce terrible macho cree que esta siendo desafiado, intentard ex Dotes: Ataque multiple, Iniciativa Mejorada, Reflejos rapidos,

pulsaral intruso bramando sonoramente y pateando el suelo. Siesono — -
funciona, cargard con la cabeza baja para efectuar un ataque de corna- l[erreno/Clima: subterraneo/ cualquiera

1 . Iy
dacon sus enormes astas, y despues proseguird con ataques de pisoteo Organizacion: solitario

Pisotear (Ex): cada asalto, como accion estandar durante su rur- Valor de desafio: 12

1 1 - 1
.5"EI ]"’-l‘ ae I"l?‘ﬁ‘f".li L! 'I\‘]'.L'I'.'t\“- Jue secan il menos una IESDFU: cstandar

ategonia de tamano menores que él. Este araque inflige 2d8+ 10 pun- Alineamiento: neutral (siempre)

W ; . - e
wsde dano contundente. Un oponente pisoteado puede elegir entre Avance: 14-26 DG (Enorme); 27-39 DG (Gargantuesca




Las aranas de la sombra son depredadoras carnivoras que atacan

desde el plano de la Sombra ya g ieren c:

Material. Poseen u

dé un rojo tas

uina arana \J\.' L -l"l'llll\f.i mantiene ur

| plano de la Sombra) llena, con los cadaveres dise-

un bolso, en

) . "
W05 ¢ sus presas El monstruo no lleva nunca LES0L0s, \I.I‘.ll‘lL'-

Ld
mente deja las posesiones de las victimas en sus cadaveres. Cuan

lena demasiado, la arana de la sombra la

do esta despensa se

.1|‘.'I]‘IIJ!‘J'I‘I y E"'.I.‘\\ d Una nueva para ]E'.‘ I:].i con LLIIHHJ..'.

Las aranas de las sombras hablan coman

COMBATI

Una arana de [a sombra prepara rampas muy elaboracas para sus vie

rimas, en dungeons v cavernas, Utiliza su aputud de seda resbaladiza
pata hacer que un promontorio o una escalern se vuelvan resbaladizas

y luego espera en el fondo, entre las sombras. Cuando la criatura se cae,

1 arana de la sombra sale de su escondrijo, e intenta ags

1T a Su presa
CON SUS CURTo gartis ll:'l-llll!l‘[-l‘- Si ||.|\ Onsigue, el Monsiruoe Ll{ill./.! kil

munar por ln sombim para rransportar a la victima hasta su despensa, en

el plano de la Sombra. Una vez alli, la ar la sombra paraliza v

abandona a dicha eriatura,

espues vuelve a su trampa para cazar mas

oresa a su despensa s comer, solo cuan

presas. La arana de la sombra

SC encuentra

Iin i

W | pertenendcia

Las ar

de Llos obhjetos -ln-‘-:'.i' Tar

quie ensucian ¢l 1 dl }'!I:'IE" poner sobre av iso a los aventureros.

Agarron mejorado (Ex): si unarana de lasom rolpeaaun opo

] | = { —
Nenie que sea || menos de una Categona de @mmano Inienor a ].H‘-t.\.i.

: mienta Iniciar ur

aque a dos garras, inflige dano nomn

presa como accion grarui, Sin provodir un atague de -.';\ri'{v‘.:l;'u_.i
1

bonificador de presa +29). 51 consigue inmovilizar, iene la pos
dad de realizarla presa normalmente, o ssmplemen
dOs garmas para agarca al oponente (—20 penalizador er
1
(M

11 1 1
PO L3 armna de [ sombra no se consider:

En cualq

CaAsD, C3

1 i
dsUlos sUuCesIvios, aulomancamente

l:"ll'.l.I S 15

1
na arana de

Paralisis (Ex): los dientes de

=

. 1o - k k
bra, estan revestidos de un fluido paralizante Toda

tura alcanzada por su mordisco debe conseguir una

vicion de Fortaleza (CD21) o resultara paraliz
lurante 4 asaltos

Seda resbaladiza (Sh): como accion de asalw
u'll1|'|.t‘ll'. una arana de la sombra leL'tlL‘ roclar con

1 . 1
LT Cipa Jl SeOa arac J]JLl.'( C U.J[L}IL:IL‘J HL['[?l‘l'flL'll' SOl

da. Esta sustancia, que puede extenderse hasta 100

, cuadrados, se seca y evapora en 13 asaltos. La seda

aladiza funciona, en todos los demas aspectos

{ 1 g
como el conjuro de prasa (nivel de lanzador 135

Salvacion de Reflejos CD 21

Caminar por las sombras (St): cuando lo desee, una arar

I | I "
te la sombra ‘!n:.-.i(- hacer uso de caminar por las sombras { nivel

le lanzador 105 salvacion de Voluntad CD 16

Habilidades: *Una arana de la sombra obrie

nderse

e circunsta

cuentra entre Ii.l'* ‘t'l"ui':.."-

ARBOJ ORCO

in monstruo movil avido de sangre, que prefiere

establecerse en las lindes de las zonas ].‘l.ll"Lh.i.:‘: LEsta ].‘-l..‘-ilLJ glgan

por la noche 1e encuentra un lugar apropiado pan

hasta g
asentarse, v éntonces entierma .II.III'.H'!:L\ de sus raices en el suelo

que !1.1!.1' P.Ili'i e gue iI||'I hd l‘lL'l.J\]LI un ;zl].‘ul \.JL' L.i l'lL‘l.l]'.‘. d l;l ma-

nana II‘ |ilT_[.'_l" -ll' |.I siguiente semana, l'] .E]'l“l'li‘l’l'l) PTI‘{J'.['.T‘ cn

tre cinco v veinte {rutos, que una vez maduros, se abren y liberan

unas frutas andantes Hamados retonos, La planta madre énviaa

sus retonos en expediciones de caza, para que le leven sustentoen
forma de sangre caliente, normalmente ganado y humanoides

Un arbolarco es capaz de devorar de una sola tacada a 1oda la
poblacion de una aldea pequena. Una vez que ha asolado una zo
na de vida animal de sangre caliente, se traslada en busca de otros

nucleos de poblacion

COMBATL

Tante el arbolorco como sus retonos son unos

nentes. Lomparte las siguentes caracternsncas;

Inmunidad parcial contra las perforaciones (Ex): las armas

wocan la mitad del danoa los arbolorcos ya sus re

pertorantes solo I

1onos. El dano minimo por golpe con este npo de a

Rasgos de planta(Ex): ¢l arbolorco y sus retonos son inmunesal

el aturdimiento y polimorhismo. ?

no, el suen

1an SUMLOs §

olpes criticos ni efectos enajenadores




Dados de g\\]!!t'.

Iniciativa:
Velocidad
CA:

Ataques
Dano:
Frente/Alcance

Atagues espec iales:
Cualidades espec.:

Salvaciones:
Caracteristicas
Habilidades:
Dites:

Terreno/Clima
Urganizacion:
Valor de desatio:
Tesoro
Alineamiento:

Avance

Sentido silvano (ex)

1 oma I I
| { (i
1
| {
e | L
(13 I
0 1 mismo inp
Betacior

arbolorcos v sus retofi
.
nan les v dote

me st fueran faras

RETONOS DI
ARBOLORCO

Los retofios son los frut

rosde la planta arboloreo, ¢

I0Uno de los

i Hahilidades v dores: o

P :i'*- |i|'l .I:l'-u

.l|'|| LR

Retono de arboloreo Arbolorco

Planta pequena Planta colosal

1
i I'. 1 | ‘ \.;_ ‘ I na N
lesprevemdo 5 I
LT I [ i i
+2n 1§ pet T 14
- S - | 1 .
L no 1l B | U L L 1 M O, Paralisis
|!.'I
nmunidad parcial a la perforacion, mente vegeral RDS vidad parcial a la per 10T, TASEOS
gos de planta, sentido silvano de paria ide silvan
t 43, Ret +3, Vo | OTT + 3 Vol +13

Fue 15, Des 14, Con 11, Int 2. Sab 11, Car 6 Fue 39, Des 7, Con 29, It 10 Sab 1« :
Esconderse +11, Moverse "l.t:!]\"n_'|'|!'..'||l'_' 7, Trepar +10 Esconderse Moverse sigilosamente +13

iciativa mejorada iniciativa mejorada

Hanuras templadas o cilidas, colinas marj; Hanuras I<'I||i‘!.|li.|' olinas v marjale
partida [ 5- cultivo (1 arboloreo mas §-20 reronos

()

HDELNo NINELn

vetitral (s Mpre weutral (s

o DG (Media 33-64 DG (Colos

narb pued bl 0l i SEMSITIVOS

1 Situac on simj bultos de tejid £

{ 1 101 ]

)| 1 . nh o
(4 135 ¢in MM
n cot SMO Hemp I

& mida se lat g 1 Ceronos

1zan el terreno unlizando st
do silvano. Cuando estan de ca

s Ed ; e~ -4 . il'\ Eronos l ISCAN PIrisas X]:'Li:d-

£ : # & = Pt

o nas o mis pequenas, ya que dichas

A& criaturas son mas taciles de trans
* i f I
_._" pOTTAra la planta madre gue kas cna-
turas mas grandes

Li esperanza de vida de un retono

s madu esde 1d4+1 dias. Si _|-_.1--| in algunos re-

Ln tofios vivos cuando la planta mas ' SE

|
Vil a ri.l“l lar, .'! .II|'"'|!|"I'-. o |l'* ordena 1ns

1E105 ¢

arse por separado, lo

1 liberar un reton permita su telepana, | enta
vando el ret L inte un ano no seé les molesta, cada un
salir del n’, tien estos reton ¢ rie
secto de Bequeno, 1 en un arbolorco, ech
| 1% eriodo de durac {
fu 1 3 las Talzadd 1M
g de 1 ide
nal Aung T3 T
et ] de un hum in Los reton I |'- N LACT MY SEm
a ' gL I ples arrollar, abatir v volver co r
.




MK ! CLI8TTO 3 CLieT preqeren umir Oontra ur N enemi-

o3, MAS gue atacar a uh enenugo por sepatado. Luchan con un gran
I |

enntdo de | Cl uando Consigu bar IN enem: g

1 | Ll s | 1 It bolor ] ( e oS de-

IN Vegetacion por gusto, vil que realmente estan CIegos en estas 2omas

ttos. Estos dos efectos de suefio s

i'l lo « Mo uncion

Enjambres (Ex): los
ha tacilidad, de forma que hasta tres de ellos ¢

mo espacio de 5" por 5" [pualmente les gusta atacar en grupo: Por ca
da retono que este agarrando a un oponente
01 todos

ATAELE CONCTE 85¢ Nemiagl

Mente vegetal (Ex): todo retono en un ra
esti en constante contacto con su madre. Si t

peligro, tamhbién lo hacen los demas. Si dentro de un gru

y parti

|
10 1o est

ilar uno no esta desprevenido, n Ningun reton

¢ CSC RIUPO s¢ CO CHos gque || esten lodos

ternen un bonificador de competencia +1 en nradas de

s quince millas

e percata de un

1 Dell
l ompate, L MO exlende 3 = pa e 1
R TUe ¢ cerca. Lueg tiliza ot i i il COR
I rrotarla der t ertas indo el arbolor
| e vol rupo 1 e hac di

P I SUS 1 &n (ol 11 Se ¢
| i raj ) gral I Er 5

elect i T i 1 ! I
dor 1 lva ) 24

Garganti 1ENOr COn un amagu
normal e intenta iniciar una 1 Ot ICLI0N gratuita, sin pre

" l PR . - 4
CAr un-at |.| Ll |\||.I||... FEECAILOT & S > ]
et 1L nm "\.‘_ll.'.ll ;'”"I e 5|.|.‘:\|‘.'|'I' |.l:'--I|!l"'.E! 1 SLIS fatices en @] &

gutente asalto. lgualmente el arbolorco tiene lu posibilidad de

LN 7ar

implemente puede utiliza
|

ador

1 i 1
refllzaria presia normalkmente, o

cieulo para agarrar al oponente (penaliz 20 en la prueba de

SIACTA APresado ), 2 gk

presa, pero el arbolorco no se lquier ca

ol o .i.l.: |"|'i:'|".l ||' _["I\'-_ con exam |"I Tt .'rI:I L |:I:I.'|f'![|' :'\_!!|l"‘| SLICE

SIVDS, COMPOTrt automancamente

Paralisis (Ex):

P fen dejar pataitzad

Loda criatura tragada por un arbolorco debe

[ 54 150 ol 1 &
I

I 1] I Vit LI (§ =[O ! * Armt Il
1 20585 put i 1anoe | ™ 5

nes on I € I 1L rag
el estoma I} 1 £ 10
iver wices del arbolorco, donde necesitr otm prueba de pr
vara liberarse. Ioialimen neullida 1 PR
54 para nperarse. [guanmente, U CrErum engulida puede ment

torante o cor

abrirse paso cortar do, o cor |.:'._'.|!I.:'- )
rante liger. Para hacerlo debe infligir 20 puntos de dano al estomag

On un arma per

(CA 18) v ast crear una abertura los sulictentemente erande como pr

ta poder escapar. Una vez que una crinturg engollida s

muscular ciera la abertura, Cada oponente engullido debe crear su

licd v le tim arts arl Y
propia salida. El estomago de un arbolorce tiene capacidad para 2 cria

turas Enormes, 8 Crandes, 32 Medianas o 128 Peg 5 O THEnores

\;1:'.-'.|| COMUNICarse l-'|r-]"-|1:-'.

lelepatia (Sh): un arbolor

mente con cualguiera de sue relonos €n un le 15 millas

ASESINQ ETEREQ

Ajeno Mediano (caotico, maligno)

Dados de golpe: 16d8+32 ]

Iniciativa

Velocidad: so

CA: 24 (+4 Des, =10 natural), toque 14, desprevenido 2

Ataques: 2 garra . mord

Dafo: parra 1d8+1, mordisco 1 di

Frente/Alcance

3
1
A




Cualidades especiales: rasgos de ajeno, de

sional, RD 20/4.2 .!L'\}-|_|.'.|.'|'.'.--::|-I-:1' plano, RC 23
Salvaciones: Fort «12, Ret +14, Vol 413
Caracteristicas: Fue 12, Des 19, Con 14, Int

T 4l

Habilidades: Avistar +21. Es

£20. Escuchar «21, Moverse

nre +20, Saltar AC
i ASPERI
mejorada, Pencia, Sutideza Bestia magica Grande p
rma (gar (frio)
Soitura harma Dados de golpe -8
mondisc 30 pg o,

Imiciativa: |
Velocidad: o0, V1 3
buena

CA: 13 -1 tamano, 41 Des,

Terteno/Clima:

lquiera

Organizacion: solitario
Valor de desafio: 12 3 patural ), toque 10,
Tesoro: ninguno desprevenido 13
Alineamiento: Ataques: 2 pezunas +4 ¢/t L

siempre )

Dano; pezuna 1dés |
mordisco 1di

Avance: 17-24 DG

Mediano}, 25-32 Frente/Alcance: 5x107/5

L 3 Cualidades l'\]'!l'l.'l.'ll(""i.
if '_fl. NOm ibtipo de tr VISTON nl
48 DG (Gargantuesc uridad ol Juiva 115
1, 1 ) ] LS 1
v i ——
5 elereos son depre . ‘  talanat
imivoros que emboscan en el *SOUIV asombre nmumidad al viente

plano Etereo, esperando a que entre _4|_,~|.'.\: criatu Salvaciones: Fort +6, Ret +5
Caractensticas: Fue 13, Des 12, Con 15, Int 13, 5ab 12, Car 11

Habilidades: Avistar +10, Escuchar « 10, Intimidan

varios intentos de Supervive

parti ular del plano Dotes: Alerta, Ataque en vuele

Material, hay bastantes probabilidades de que haya llamado la aren

nasesino, que ira hasta alli Terreno/Clima: montanas/cualquiers

El cuerpo del asesino etéreo esta acorazic

O COn un caparazon Organizacion: solitario, pareja, cadena {3-4) o manada (5-20

1 CON PLIAS, ¥ CUAtTo mandibulas rodean su boca babeante Valor de desatio: 4

[ieme ¢

08 patas gruesas, comao e PO, ue rerminan en eroces Tesoro: ninguno

sde cuatro dedos, como las de una mantis religiosa, Alineamicento: neutral bueno (siempre
Avance: 5-6 DG (Mediano
COMBATE

A primera vista, un asperi no parece

olor cubrer .|
e delanter §1a ¢ ito, en a trasex
caballos nort 1spert son bestias m
i I perpetu e | umi (
' I
X ! res y vuelan 1
et L yaAndo
P — | ) i e " 1oy v
n efecto de deteclar magia (nive eden volar rodavia mas depr O (Ui

Ancla dimensional (Sb): el asesin le vuelo natural Suapurud para cabalgar por

producir un efecto de ancla dimen




I DETTenecy 5
pero pasa gran parte de su t o1

OS aSpen, ¥ no se les suele encol

nie viven estos tliimos, § a gle los asperi, mas inteli

EENes, ponen odo su empeno en r'\i"ll!'u.i“El'-\ dee

las o matarlos. A

) \
08 asper Eampoco |g'-\ SLISTAN 108 FOCS; £ « I]‘]l‘lt_' 5 ||1‘\';m ]]ll'h con

spsos. Sinembargo, lis amistades duraderas enere asp

illos alados no suelen aventurarse por las

S0% SO raras, va que los ¢

druras de las frias montanas en las que viven los corceles del viento

1 ser entrenado como
= O T v lodo
- I IS bS li T
M 1 NO S unsimp 1NLMal, €S uUn s mntengen

.{‘ [ ning Circunsiancia a un jinete ca

ral 1In asperin

1
el del vien

stico o maligno. Un paladin podria convencer a un cor

to adulto 1

CJLIE » SIrviera de monftura i"l'I':".'I.iI"Il"l'.l('f‘l'\f'l'l!-'. !TI"'I'i‘
lo clerto es que normalmente solo a eptaran E|t'\-‘i]l' jinetes POT po

1 &
CO empo, ya que valoran mucho su Illl.ll"."l'ﬂd('l'lL L.

i con 5 o mas DG sot muy raros. Estas crianuras

nees que ""l!!_i"'!' cOmo

4 11

T l | S COH0res del arco s

Sin

d. su respuesta hal
|

-'|:1l'.]'.1"'_'\'. i.'LLL'LiL'!l ._l_'|'|'.l\.l[|. 1erosn

mavoria de los caballos. En el combate suelen cocear v aranarcon

e si se les provoca, como la

SUS PeEZUNas th' nteTas ."11'1I|L'i COon sus D\"._i‘.'l'-.r.\:i‘_\ H‘.l.'lﬂilll".ll.lﬁ

| |
1 prelieren combati desde el aire, lo due, en las condicio

canva s ‘l".'l' sus

con -\-.ll una venraa sig

. En las cer

adas

anias de sus hogares de las montanas, los

NAO ¢S

rden la oportunidad de atacar alos intrusos a1

i | S
o5 de derribo (todo esti
TS en a despenarse por los precipicios o |

ciares, Normalmente utilizan su velocidad y maniobrabilidad para evi
tar el combate hasta que las condiciones se tornan favorables
Subtipo de frio (Ex): los asperi son inmunes al dano por frio,

pero ~'_|E-J'\'Il_ LEI.I].'-[L' L;n.I]:ll ron fuepo, a menos que se permita un i

ro de salvacion g sufrir solo la mitad del dafio. En ese caso, la

riatura sufrira la mitad del dani

Esquivar flechas (Ex): w

netc, s

asta el siguiente turno d

Caida de J:u'[{m;l (St): los aspert |'-:|.-\l--| usar caida de I T hasta

| veces al dia. Esta aptitud es igual al conjuro lanzado por un he
chicero de 4" nivel

Cabalgar el viento (Sb): esta aptitud es similar al efecto del conju

O caminar poy ¢l aime, en la mavoria de los aspectos. €
§a ecta recibe un bonificador al movir
dad de vuelo porcadan

1 Donilicadores

MPOCO CONCI

g un jinete por los

me & 5 O Necesita

ra poder lanzar CONJUTOS, Siempre que

|1.|( ||":1|ii‘ H‘Iiihil"l‘ AS ALTEAS DILSCAS

|u|('pelti:| (Sh): los ASpe I e den comunicarse mediante el

patia con cualguier criatura que tenga al menos Inte

Esta comunicacion tiene unalcance de 607, y su comple)

¥ 1 1 t 1
limitada por Ia Intel gencia de la otra criatura

Esquiva asombrosa (Ex): debidoa su g

- ST 1 i
per conserva su bonihi

desprevenido, vy no puede ser flanqueado

Inmunidad al viento (Ex}; los vientos, va sean

CoOs, O nenen eleclo d Menos Jue

_U.II]I L et lll"[t'['lL'[ movimiento achicional (ver & Ll'l

Este beneficio se aplica también a las tormentas de montana, vends
3 |

y ¥ OLros el

\-'.1|L'\ IMALICOs, [L‘II_‘.-“”lIIl"\ L'1I']?I'.'I’|.I

DOMAR UN ASPERI

Los asperi jovenes valen 7.000 po cada une,

asperi o ent

Domar un aspert requiere una prucba con exito de Trat

animales (CID 22 para un « jemplar joven, CD 29 para un adule

que la eriatu

a este dispuesta a ello

ras ||l'\..! un jinete, pero este No podri atacar a su v

exito en una prueba de Montar

Il
e para un aspert lega ali

1 11
W00 Ly

nlamediana estaentre 151 A pesada, entre i

b. Al contrario que la mavona de monturas voladoras, un &

sdddi, g

AUTOMATA

T Cratura construda para el 1 O D 13 pus

Un automara es I

rra. Aungue estos constructos son superficialmente similares
los golem, los automatas son en realidad bastante diterentes. Ha
\l_.i-_u |'|\|1~|:'|1|._§\'_|~; COn partes mecanicas v .I|='|1'=1.:|-j-.!-< medranie po

derosa magia sombria. Si bien la conciencia sombria de un auté

s dificil interacruar con el mu

mata hace qu £
co, no de por un oponente et

COMBATI
[ @ los g« los SO con nd

mente, pero no de tenacidad. Como ni

ficil provo .08 auromatas no utilizan armas, ni siquier
aungue se les ordene: en su lugar, usan sus propias extremidades
que son armas formidables en i mismas

LIn automata sioue las ordenes de su creador E

denes reCtamente s1 se ¢ncuentera g menos de o6l

i | -'|.;.] M1 NoO estan e |

visible y audible 1

n las ultimas instrucciones re




Pulverizador Martilleador
Constructo Mediano Constructo Mediano
Dados de golpe 3d10 (16 pg 5d10(27 pg

Iniciariva: +0 -

Velocidad: 0 20

A 21 {+11 narural), teque 10, desprevenide 21 21 {+11 narural}, toque 10, desprevenido 21
Ataques: 2 golperazos +7 c/c golperazo +10 ¢/«

Dafio: golpetazo 1d6+5 golpetazo 2d8+10

Frente/Alcance: §% 53 5% 8'/s

Ataques especiales chillido sonie

Cualidades espec.: rasgos de constructo, vista ciega 40, poco fiable rasgos de constructo, poco fHable
Salvaciones: Fort +1, Ref 1, Vol +0 Fort +1, Ref +1, Vol +0

Caracteristicas: Fue 21, Des 11, Con -, | Sab 9, Car 4 Fue 25, Des 11, Con -, Int-, Sab 9, Car 4

Terreno/Clima:

subterraneo/cualquiers
Organizacion: solitario, pareja, 0 equipo (3-8 solitario, pareja, o equipo (3-5
Valor de desafio: 3 3
lesoro: ningunoe ningune
Alineamiento; neutral (siempre) neutral (siempre

Avance: +-8 DG (Mediano), @ DG (Crande) o-8 DG ( Mediano), 915 DG (Grande

maimenie

, el creador da una serie simple de instrucciones al aure- PULVERIZADOR

mata {del tipo de "Quédate en esta zona y ataca a todas las criaturas Onginalmente, los automatas pulvenzadores fucron creados para
1 todas las . rrabajar en las minas. Su chil

1 . .
predra, ¥ Sus cunas, par terminar e IT.:“:;.'-- de romperia. Lricias a su

vista C1egd, este Construclo es _L‘.;Il:\.Li[.::]Ht'[llL' electivo I.‘.:]l' eI

Un pulverizador parece una | wta de metal con cuarro paras y

dad e su ausencia cunas afiladas en lugar de pinzas. En vez de cabeza, tiene una aber

Rasgos de cons- tura redonda en la parte superior del cuerpo, desde Ly que
IrLcto; lu-. auroma- I'I"nHr"\'ll'\',l|.|\]ll|'\- SOMCOS
1S son inmunes a

losefect Combate

dores, de dormir, de muer Cuando ataca, u

pulver

Y RIOFO T

NANNCOS, 451 Como a 108 ve-

chillido sonice. Despue:

mueve |‘-,].'.{ uniizar sus

glecto qu golpetazos contra cual

gon de Forraleza, a menos que quier enemigo que s

ehefecto también funcione en moviéndose. Los grupos de

C-Hc:lnr .’\'I.I‘.\L.M:-:*. resultar afecta ¢SS Criaturas constifuyen

(308 por :‘.-.|l|‘m criticos, dano atenuado, una amenaza formidable so

diafio de caracteristica, ni con- bre el campo de baralla, ya

es de caracrenstica o

: gue una puede quedars

enerpia, ni morir a causa del - amas v lanzar su chillido sonico

@ifio masivo. Los automartas cada turno, mientras las

MO PUSGEDn CURINse por si ]"I[\lnl_"‘:.“}- e OITAS 5S¢ ACCTCAN 3 105

eden ser sanados median-

enemigos

«den ser re- Chillido sonico

#vidos o resucitados. Poseen vision (Ex): una vez por asalto

en da o 1d hasea 60 Yy COMO ACCION estan

Poco fiable (Ex): la consciencia sombria del

auromata es ‘51"|\‘ cuasi I:"‘il.l, comoia L[f.‘ |i| creacion \i:' Ln st

Ii.'l!'. un |1!I]\'L'[I.—'LIL]L"[

]‘lll'd!' ]-]I‘.f.!l'ilﬂ O ".[l'

RCTT [?L"l':h'.ll a1 esf0, a veces L‘] aluromata es ||.'1'|Iu reac- energLa sonica ||;‘ 30 |l'

donando ante el entorno que le rodea. Al principio de cada asalto largo. Cualquier cosa a su

:Tlr.\.!"..l".'l itomara inrente acmar, tira 1d20, Con un resultado de alcance sufre 1d8 puntos de

i

1 v v ¥ 1
£ 0mas; iCiuarn nomalmente; de oo modo, No actuanr dano sonico. Ademas, ¢ uler




criatura dentro del cono que talle una salvacion de Fortaleza (CD AVIS PA D E FASE

—
13) quedara aturdida durante un asalto (este valor incorpora el bo- Bestia magica Menuda J
nificador racial +5 a la CD de la salvacion) Dados de golpe: 2d10(11pg |

Vista ciega (Ex): los pulverizadores son ciegos, pero pueden ma- Iniciariva: +4 ]
niobrar y combatir como las criaturas con vista, gracias a un sonar co Velocidad: 10, VI 60 (pertecta !
mo el de los murciélagos. Esta apritud les permite distinguir eriaturas CA: 17 (42 tamanio, +4 Des, +1 natural ),toque 16, l
v objetos a una distancia de hasta 40° Normalmente, un pulverizador desprevenido 13 J
no necestta hacer pruebas de Avistar o Escuchar para detectar criaru- Ataques: aguijon +0 c/c ]
ras dentro de este alcance. Un conjuro de silencio niega esta aptitud Dafio: aguijon 1d4-4 1

Frente/Alcance: 21/2x 21,20 4

MARTILLEADOR Ataques especiales: proyectil magico |
Los martilleadores poseen una tosca forma humana, y son ma Cualidades especiales: vision en la oscuridad &0, vision enls
quinas bipedas de guerra, que fueron adaptadas de otro autémara penumbra, ver lo invisible
disenado para levantar cargas pesadas en la construccién. Uno de Salvaciones: Fort +3, Ref +7, Vol +2 ;
los brazos de la eriatura rtermina en una enorme garra o tenaza, y Caracteristicas: Fue 3, Des 19, Con 10, Int 2, Sab 15, Car s 1
la orra, en un marnllo aun mas enorme. Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6, Supervivencia +3

Dotes: Alerta

Combate

Los martilleadores no han sido construidos para las florituras tac- Terreno/Clima: terreno templado o calido/ cualguiera
ticas, pero aun asi son oponentes temibles. En el campo de bata Organizacion: enjambre (5-20
Ila, sus amos simplemente sefialan un enemigo a grupos de estos Valor de desafio: 2
constructos v los dejan ir Tesoro: ninguno
El potente brazo martillo que da su nombre a los martilleado Alineamiento: neutral (siempre
res s una buena pieza: pesado, sélido y mortal. El brazo tenaza se Avance: 3-4 DG (Menuda); 5-6 DG (Pequena)
usa '|,‘[II]L'|}\I|.U]L'111L' para Il,'\.'ll"ll;l! COs5as. El constructo p'JI'_'dl.’ data-
car con un solo brazo cada vez, y aunque puede dar golpetazos Las avispas de fase son insectos de 18 pulgadas de longirud, que
con ambos, suele preferir el brazo martillo para rodos sus ataques pueden ver y atacar a las criaturas etéreas e invisibles (en el p

mer caso, sin ener que cruzar ik: Irontera entre [‘fJRL‘S Rars

mente suele Car a las criaruras que sSean (res o Cuatro vece

mayores que ellas, a menos que se les provogue, Como las avis

imetro, del “papel
que sus miembros han fabricado a partir de madera, papel mast:
cado y de su propia saliva. Debido a que este nido necesita un
gran cantidad de papel, muchos magos v bibliotecas ofrecen r&
compensas para gue se destruyan los nidos cercanos de las avis
pas de fase,

Aunque no hablan, las avispas de fase utilizan un elaborado sis
tema de sefales para comunicarse dentro de sus colmenas, Su
“lenguaje de signos" parece estar basado en un sistema de olores
sutiles, posturas corporales y formas de vuelo

COMBATE
Normalmente una avispa de fase solo ataca para defenderse a s
misma, 0 a su nido. Atacan a los intrusos en enjambre, disparin
sus proyectiles magicos y luego se lanzan con sus aguijones, hasu
poder volver a utilizar los proyectiles.
Proyectil Mdgico (St): una avispa de fase puede producir un efec
to que funciona como el de un conjure de proyectil magico (nivel
de lanzador 3.). Una vez que ha utilizado esta aptitud, debe espe
rar 1d4 asaltos antes de poder volver a utilizarla
Ver lo invisible (St): una avispa de fase puede producir un
efecto como el de un conjuro ver o invisible (nivel de lanzador 3

salvo que siempre estd activo,




AVOI AKIA

Aberracion Grande
Dados de golpe: 10ds+30 (75 pg
Iniciativa: +3
Velocidad: 20
CA: 18 (-1 tamafio, +3 Des, +6 desvia), toque 18, Lll-tiprt-\-'cu]«.i.i 15
Ataques: mordisco +10 ¢/c v 8 garras +8 ¢/c
Dafio: mordisco 2d6+4 mas veneno, garra 1d4+2
Frente/Alcance: 5 % 5'/10°
Ataques especiales: veneno, aptitudes sortilegas, sugeshion
Cualidades eciales: vision en la oscuridad 60, aura
I

resistencia al fuego 10, inmunidades, regeneracion

4 RC 2

Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vol +12

Caracteristicas: Fue 19, Des 16, Con 17, Int 16, Sab 21,
Car22

Habilidades: Averiguar intenciones +18,
Concentracion <14, Conocimiento de
conjuros +11, Diplomacia +18, Enganar
{4, Intimidar +8

Dotes: Apresurar aprirud sortilega. \

Terreno/Clima:
subterrineo/cualquiera o

Organizacion: solitaria, pareja, partida
(3-8) o tribu (4-24 avolakias, mas 3-30
zombis, 2-12 tumularios v 1-6
momias)

Valor de desafio: 10

Tesoro: monedas estandar, bienes
estindar, objetos doble estindar

Alineamiento: neutral maligno
normalmente)

Avance: segun clase de personaje

Li'.'l\.L?}.]k‘.,i €5 Una criatura nausea-
bunda, que combina los peores aspec
w05 de un gusano, un pulpo v un insec-
0. Posee una inteligencia v sabiduria
tvx\'{';\;'ll"'n.ilt"\. v iene una !i].bl.] mnore

lakias son expertas en infiltrarse en las so-

IF Las awv

ciedades humanas con toda una serie de nefandos propésitos.

Una aw

kia mide 10’ de alto. Su cuerpo, parecido al de un gusa-

no, es i‘-‘i\j!' Y ETIS, ¥ I!‘rl”d por 1.'-1.‘- LJr I".'!}""I‘- (Lt' color .iI!!.IT’I”.'- I;Idl‘

\.EL‘.' |. \.'JII ren. La criatura se sostiene Y S¢ mueve &L‘}.)IL' S¢1S tentacu
los con ventosas, cada uno de los cuales esta rematado por un ojo
compuesto. Su “cabeza’ consiste en una vaina carnosa que alberga
tres mandibulas ganchudas. Ocho brazos aracnidos, rematados por
diminutas garras insecroides que casi parecen manos humanas,

emnergen de un conjunto de protuberancias situadas en la mitad su-

petior de la eriatura. Las avolakias hieden a moho y descomposicion

45 avola LLI:Z\ €n-

unque pueden digerir la carne viva o muerta,

n ambos tipos desagradables, y solo recurren a ellos en

CITCUNSIancias extremas. Norm mente preneren Comer carneg

1

de muerto viviente v mejor si es “fresca

al v baboseante. Mu

chas de ellas rambién entienden infracomun y otras lenguas, aun

Las avolakias hablan su propia ler

;,11.1.‘.:[][‘.'

que no disponen de un aparato fonador que les permita hablarlas
No obstante, una avolakia pm‘dv utilizar su J[\H[{:L{ S I|l|]u;1_1 de po
[tmovfarse para asumir una forma que le permita hablar la lengua
que quiera. Esta .Iptlltld también mejora su l._;u\.u'u!m] para disfra-

zarse, v le es util para tender emboscadas a oponentes incautos

COMBATE

Las avolakias prefieren lanzar conjuros o usar sus aptitudes sorti

, legas a distancia, mientras que
SUS seCuaces muertos vivientes
se enfrentan cuerpo a cuerpo
v : X
y con t‘l ENeImigo. S se ve |I.'1.|’|'!tlil d COImM-

batir cuerpo a cuerpo, la avolakia utilizara su

mordisco venenoso y azotard a su oponente con
( % . . ¢, sus ocho garras. En ocasiones, la criatura usara su
: | / veneno Conira uno o mas L'”L':T”l.'_l 15 |[lL'HL| asumira

L' ) ij
.) ? '. torma hllmﬂl‘luult'v USAra st .li‘[lllJL[ l‘l(' SUEES
B ) tion para doblegarlos a su voluntad
} ’

Veneno (Ex): las avolakias inoculan su ve
|

A

I
fener muertos vivientes. Iu'r rhagd, Hlnln'll‘.It". i

iy neno (salvacion de Fortaleza CD 18

: . con cada atague de mordisco con eéxi

a 1o, El dafio inicial es 1dé6 puntos de da-

. no de Sabiduria, v el secundario es 2dé
A ' puntos de dano de Sabiduria.

%

Aptitudes sortilegas: a voluntad—apa

S

ctble descanso, causar muedo, defectar magia, de-

go, mano espectral. perturbar muertos vivientes,

polimorfarse (solo forma humanode), togue

de necrofago, tloque geélido. 3/dia—crear
muerios vvientes, encrvacon, reanimar a
los muerlos, togue vampirico. Estas

'j aptitudes son iguales a los con
juros lanzados por un hechicero de
14, nivel (salvacion CD 16 + nivel del conjuro)
qu':‘.’:‘\\ Sugestion (St): mientras esti en forma
humanoide, la avolakia posee una voz

- : hipnatica y melodiosa. Hablando suave
mente a cualquier criarura a su alcance
que entienda sus palabras, la avolakia puede crear un efecto idenn-

co al de un conjure apresurado de sugestion. Esta .spnl:hf es 1gual al

conjuro lanzado por un hechicero de 107 nivel (salvacion de Volun
tad CD 19). Los oponentes que tengan contacto visual con la criatu-
ra mientras esta utiliza la aptitud, tendrin un penalizador de -2 a la
salvacion. La avolakia puede usar esta aprirud rantas veces diarias
como su modificador de Carisma (normalmente, seis veces diarias),

Aura defensiva (St): las avolakias tienen un bonificador de des
vio a la CA de +6. Esta aptirud siempre esta activa

Resistencia al fuego (Ex): la baba que segrega continuamen
te la avolakia le concede resistencia al fuego 10, También le ayuda

P ; F
a escapar mas facilmente (ver Habilidades




1on ¢on |.:'\-

lo a su intima asocia
llado

e 1

f1

10, 1a enfermedad, a p lisis v las consunciones de energla

Inmunidades (Sh): del

i1 inmunidad

mn os vivientes, las avolakias han des

Regeneracion (Ex): las avolakias sutren el dano normal por

i|\_lLiL'. 1LI1';:1| v l']:.'».’l:ll lti;ll|

Habilidades: a causa de la baba que segrega continuamente, la

avolakia recibe un bonificador a la capac

idad de +102a las prue

de £:h-...:1"'l-1‘.'.u

SOCIEDAD DE LAS AVOLAKIAS
Las avol :

as en las pro

ribus oc

€nc

Lak1as se i

dades de la tierra. Se deleitan creando y modificando muertos vi
ipentes de rodo tipo, que usan tanto para comérselos como para
defenderse. Los elérigos avolakia hacen buen uso del conjuro cre-

R i T g O '|'!:h"i MEYyores pira crear momias,; espeq

tros, vampiros y fantasmas. Las avolakias prove-
en a menudo a estos muertos vivientes de
rmas magicas, armaduras v objetos maras @7
[

villosos, para que les ayuden a defender
su [erTitonio

La mayoria de las avolakias adoran a
Kyuss, una cuasi deidad poco conoeida.
\ pesar de que el rango divinoe de su

dergag

le permite conceder conju-

ros, muchos cléripos avolakias sc

tante poderosos, ya que obitienen sus
LONLUTDS Gli' .||_I.',|||'1£i hlt'i“ﬂ' \lf'%.'l‘l’lﬂ‘i']'

da. Tan ansiosas estin lus avolak

S pOt

.IrhEJLE

ar a Kyussa |

ategoria d
que reclutan activamente a nuevos ador
racores ]1.||'.| s5U -_'LI]lu_ [_':-l.l'\ griaturas

\EZ{‘]r‘l‘- est I]"li".'i'l‘ 5US asentamientos

; .
unidades de las razas

de la superficie, utilizando g continua

cion sus aptitudes de polimorfarse y st

tion para infiltrarse en las zonas objetivo.
A menudo, un grupo de avolakias se infil

[Ta €n una Insnmcion rellguosa ]

tenta tomar el control de los ritos funerarios

de la comunidad. Si tienen éxito, consiguen

acceso a gran canridad de cadav

€5 que pue

de

J[I!: A p 1 Crear mas muertos vivientes

Ademas, el grupo infiltrado esti en una posicion

pertecta para corromper a miembros selectos de la comuni
dad v adoctrinarlos lentamente en el culto de Kyuss.

avolakias también interacrian con varia s de la Infraos

dad. En algunas, como los drow, se infiltran de la misma man

Hue E‘a.](_'r.'H con Llh \]l' ]‘j ‘\'lJ|‘L‘! ticie;a orras, como a l\ 1S AZolamentes, [L‘S

proponen abiertamente alianzas para su mutuo beneficio. El tipico

f '
ac uL','Jn-v.'HEl' AZoEmMentes y avol 5 [‘\I'_[‘:i|_| que ambos @

Ipos

an y capiurin seres imnie 1.1_-_:\".!1-_"~ Los azotamentes consumen los ce

rebros de sus desafortunadas victimas, v despues entregan los cuer

|"1_].'; d l.l‘.\ J\'l'l.llilii:. que |("~ Usih ]_\1['.'.[ Crear muertos vivientes. \'m

1s suelen acabar por disolverse, bien porque los

go, estas alian

emt

mentes esc nmas

N asus

a

ranfe L'T_ ﬂ1"T11]\‘ antes e

consumir sus cerebros, o porque las avolakias matan a algunos ax

Tes para crea

ientes mas poderosos

PERSONAJES AVOLAKIA

La clase predilecta de las avolakias es la de hechicero, pero los clé

mbien son muy comunes, v los lideres rmibales sie

[0S

SOn « 1L‘T'!;11'L. de Kyuss. Los ‘|J'|..'..'L:-_"_'l" de a e

conjuroes avolaki

{ :1.1!-.:_{5!1"!' [I!'\l' rienden a concentrarse en la nigromancila Au :'|I1-.

pueden elegir entre todos los dominios de Kyuss (Muerte, Mal

Magia v Supercheria}, [a mayoria escogen Muerte y Mal

El nivel efectivo de personaje Pl avolakia essu n

clase +15. Por ejemplo, un hechicero avolakia de 17 nivel u

NEPde 16,y es el equivalente de un personaje de 16 nivel,

BANSHEE

Muerto viviente Mediano (incorporal)

Dados de gU‘lpL‘: 26d12 (169 pg
Iniciativa: +7
Velocidad: VI 50 (b

CA: 16 (+3 Des, +3 desvio), toque 16, desprevenida 16

e

Ataques: toque incorporal 416 ¢/«

Dano: toque incorporal 1 19-20, mas 1d4 de

COoNnsuncion de Cans:

Frente/Alcance: s x /¢

Ataques especiales: consuncion de Carisma,

neia horrenda, lamento

api

Cualidades especiales: r: 1T

subtipo Incorporal, R(

viviente, detectar vid
28, marchitar plantas
Salvaciones: Fort +8, Rel +11, Vol +10
Caracteristicas: Fue -, Des
Sab 15, Car 17

Habilidades: Avistar 424, Buscar +23
Equilibrio +5, Esconderse +13, Escuchar
+24, Escudrinar +13, Intuir la

eccion +7, Pirueras +16, Sal

Dotes: Alerta. Atague elasuce
Critico mejorado | toque

incorporal), Esquiva, Pericia

Iniciativa me 4, Lucha a clegas

lad, Reflejos -ombate

i s
Voluntad de hierro

lerreno/Clima: cualqui

Organizacion: solitaria. pa

Valor de desafio: 17
Lesoro: doble estindar

Alineamiento: neutral maligne (normalmente

Avance: 27-52 DG (M

Una bdl']‘ihi'l' ¢5 t'l espariu -ii' un ll]l.II‘."]\]li~) obstinado v Cgolsta .i'_‘

una raza humanoide (NAC: mo tmporta s varin o hembri). Debidoa

su célera por la pérdida de su propia vida, se d en matar a tod:

ntri. Esta criatura parece ui




e tuvo envida. Con el paso del tiempo, laima

wrse borrosa e indefinida, g

rue siendoe reconocible

MEsSencla I |.| l‘.1r‘.-!u-| -'n'.E'.ll‘.-': paisaje il 1}".|i'1|:. para

to de las plantas, combinada ¢

15 Que conocieran en

(OMBA
Lashinshees od

GIRn

a ?.il'..iE{' y aia

1a todos los seres vivos con

uns

mente af '.I.!ill'll"l'.: ]' » bastante imsensato como para en-

s territorios, Normalmente, la banshee us

i su limento una o mas veces para danar a los que queden. Final

Inar ¢1

sL apariencil

h;".‘lt-i‘lti I par CXPILsar a |u~ CNemigos mas |:.

1
tles; después emple

eI, 2CADAR CON eLlos « .-t'.-xl||nl|,-iull| ) SU LAnsma cuerpo a cuerpo,

Sise vt supemda, | eramm hnisuhundiendase anJafiem nermal

mente hacla una guarida-sepulero que tiene bajo la superticie

Consuncion de Carisma (Sbh): cualquicra aleanzado por una
by

26) 0-pet

shee debe tener éxiro en un riro de salvacion de Forraleza (CD

i permanentemente |-|-'- puntos de Lansma Lo 2as+,

i golpt s¢ recupera § puntos de dano (10

ue consume arisma _:f][‘.;‘.:h‘i."-

s

temporales.

Apariencia horrenda (Sb): o1 I SEr VIVO UE $¢ encuentre a

1 banshee debe tener exito en un niro de

6l omenos de

e 1d4 puntos de Fu

Lamento I\_}‘!:' lurante '.1 noche, la banshee pue . Pt erir su

1
mortal lamento. Este

que puede matar hasta a 185 «

10, con centro en la banshee, o en un cono de 60' con ori

gen en la banshee, como ella desee. Una salvacion de Fortaleza con

el etecto. Una vez que la banshee profiere su la-

| |I.t\l'lll' |."l.|-\|.: 1d4 a

LLOS despues, v no
cerlo mas de 3 veces diaras

Detectar vida (St); esta .||,\ti|l|Ll tunciona |gt;dl que el conjuro co-

mugndn con la natural 201, &X( J.-P[n '|u1I\:l:t' SOLO '.’l'll'\ IO SEres VIVOS Y

- es de media milla. La banshee puede usar esra aprirud

la | 1'\I.ll.|£‘..|.~.

Subtipo Incorporal: las banshees solo pueden ser ¢

por

1pE ~mlt{l]x'_|._:.l\ } 50 I‘l‘iv :.I|'.."|.Ill"-. Estas criaturas nenen

e probabilidades de ignorar 1ode el d:

se mueven silenciosam

138 Mediante ','.‘I'.i'l'.J\ iL Escu ,ll.il s1 o ]u desean

Marchitar plantas (Sb): una

rodas las ]"l..l‘li.]* normales eén unt

ro de 18 nivel

Rasgos de muerto viviente: las ba n inmui
neno, la p & rdimiento v la d, asi como
lormir, de muernt 2ro
TECTO que requiera un 1| nu I

s tambien en los objetos. No sor

S, dinoe atenuado, dano de

ae ca

masivo. Un puede ser reanimada

sucitada si lo desea. Poseen vision en la oscuridad hasta 60

BEBEALIENTOS

ITAs TNCOTEX 'I'le!“‘ Pt Armis magcas +1 0 MEejonres, 'y P\'l‘n—

Elemental Mediano (aire, maligno)

Dados de golpe: Rds-24 (00

Iniciatisa:. -6

Velocidad: VI 80 (pertecta

CA: 16 (42 Des, +4 natural), toque 12, desprevenid

Atagues: guadana de viento +6 ¢/«

Dano: guadana de viento 2d4

Frente/Alcance: 5 < 55

Araques especiales: mirada aterradora, robar aliento

Cualidades especiales: rasgos de elemental, maestna del arre
RD 10/+1, invisibil

Salvaciones: Fort +5, Ref +8, Vol

Caractenisticas: Fue 11, Des 15, Con 16, Int 14, Sab |

Habilidades: Avistar

1
sSIguosamente +8, Superviv

Dotes: Atag

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/templa

Organizacion: solitario
Jalor de desafio: 7
lesoro: ninguno
Alineamiento: cactico :11.|||g=1.. (slempre

Avance: 9-16 DG (Grande); 17-24 DG (Enorme




ONSIruo parece

btener un gran placer robando e ito de sus indetensas victimas

Normalmente, el bebealientos es invisible exceplo cuando

le. sut forma es un esbozo de la de su victima

INSIUCIKLG, oS OJ0s SON Comd diminulas

ras rojas de luz
La mavoria de los bebealient
aire. En ocasiones, un bebealier
o Matenial por un lanzador de

= cumplirls. Cuando una cratura se

is1, normalmente lo hace porgug do con st ta

fo la muerte v la destruccion

omun v aurano

COMBATE

La mayor parte del tiempo, el bebealientos merodea invisible, es-

pPeEmRNIC a que una presa s€ aproxime \;.-|:|1||:m-nh-.- 12€ 4 una sor

plea 1ando y

I fempe 3

indo a su presa antes el mejor método de acercamiento,

A menudo se limita a esperar 1 que su victima se duerma antes de
s intentar dejar indefensa

INntentat robar su .|I:L':'l-.' all Oira opaon

n su ataque de mirada, v r

continua
w es decidido en extremo: una vez selecciona

1sla que se ::1.| .il'.“h'!!l.l(.:lu par n!:l}chLu

de los pulmones de esa erarura. A menos que se le mate, el bebea

3 que la vicoma

0s Insiste en sus ataques de roba

].".Lh_ es0 que norm

S antes de ‘G.'IJI'; a cazar de nuevo

ATUTAS gue no sean su victima, el be

de aire cc 1"‘|"'I!"|..|-"' Jjue [orma a parnir de st '|"l'\'|‘1-| uerpo

Criatura 1o usara este atdue contra |.| Vichima gue Dava 1'|I

] 1
ya que prefiere matarla usando sélo su aptitud de robar aliens

Mirada aterradora (Sh): rodo el que se encuentre a 30 o me

lantes « 108 TOI0S de

nos '_i'.' unt Canentos y

tura debe tener exito en una rirada de salvacion (CD 1e) o g

paralizado por el miedo durante 1d4 asaltos

cion de asalto complen

Robar aliento (Sb): como

ientos puede intentar sorber ¢l aire de los g

ria fensa a su alcance. El objetivo debe realizar un tiro de
salvacion de Fortaleza con exito (CD 171 o sulrira 1de puntos de de
no de Constitucion, Cuando su punmuacion le Constitucion H.'-_I._:

1 oDjenvo m A 5 puntos de da

io por el objenivo, ganand

JuieT exceso en torma de puntos .it's_lnh"\" e wales, Dhurante tan

to tempao como el objetivo permanezca indefenso, el bebealientos

g 1
MIira el

seguina utilizando este a isalto, hasta que mue

Maestria de aire (Ex): las criar

ACTeNS S penall

de —1 en todas sus dradas de ataque v dano contra el bebealientos

Invisibilidad (Sb): el bebealientos puede invisible a vo

luntad como accion gratuita. Esta a

ey

va sea por su voluntad o al atacar

bebealientos anule el

fecto.

Rasgos de elemental (Ex): los bebealientos son inmunes al ven

alisis, el arurdimiento v los efecros de dormir No son afectados per

en ser flan

CNICOS, N

¥ PUCK len ser

resucitados. kstas cr la oscuridad hasta &

S poseen visior

BESTIA DE PESADILIA

Bestia magica Enorme

Dados de golpe: 154104105 (187 pg
Iniciativa: + |
Velocidad: 30

CA: 21 2 tamano, +1 Des, +12 natural),

Ataques: 2 colmillos +22 ¢/c v 2 garras +20 ¢/c y mordisco 420«

Dano: colmillo 4d6+9/18-20, garra 2d444/19-20, mordisco
464/ 19-20

Frente/Alcance: 20 % 30/15

Ataques especiales: pesadillas, apritudes sortl
4de=13

15, p1sotear

Cualidades especiales: critico aumentado, vision en la
oscuridad 60', RD 15/+1, vision en la penumbra, RC 20

Salvaciones: Fort =16, Ref +10, \

Caracteristicas: Fue 28, Des |

Habilidades: Avistar 13, Sal +24

Dotes: Ataque multiple, Ataque poderoso, Crinco Mejorado

colmillo

lerreno/Clima: cualguier terreno

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 13

Tesoro: 1/ 10 monedas, S0% bienes; S0



Alineamiento: caonic

Avance; 16-30 DG (B

porunos colmillos curvados que tenen el tar

balleria, La piel gruesa v ruda de una bestia pesadillay, normal-

|
1 COT I |I..'- |L' t.'.']l.'] axul s, |'II."..I.|\.' =)

» trozos de material oseo. Sus ojos 1 s, e e

i h .-;!|i'|n. :.'

Vs de comida s¢ han

st quie tog

sste momento, normalmente hiberna hasta un ano segu
eriormente, se vuelve a despertar con un hambre voraz

Este monstruo no muestra |'[ mMenor interes ot |-"‘ LES0OT0Ss Y

» d TNENDS 4] I l.! mi

rida de la criam

la hablan abisal

N objetos de v

T4 upare

COMBATE

Focos mi nes, son an g i
nd { ( TLITa alaca Cualgiiner Cosi gue ie
" raril e
T [&% Wmillos £ 1

IMAsIvVo, gracias-d su aptitud crinca
wumentada. Pero a pesar de 1odo este dafio potencial, sus armas

osas son sus aptitudes sortilega

-"Ql??.' (881 L Wi mas ui::l 154 -LSL' L| [-\'---[l..- -[\ ;-s'k.n!l

ente

L que |-'1'1'-..| sU nombre [-'--.| 1 COLrs inte

racho de 10 m

Ve ACOSAA0 Y

{ i
105, demOonios, énemigos Crueles O por iodo aqu

Por lo tanto, el efecto, es el mismo que el del conjuro pe

nivel de lanzador 151 salvacion de voluntad CD17), salvo que

un conjuro de disipar el mal sobre lavictima no aturde a la bestia de pe-

r maldicion, o d CON EXIto

1 por esta aptitud, o

1
COn exio,; nd Ltar ale

bestia de pesadilla de nuevo, en 24 horas

Aptitudes sortilegas: 2/dia—hola de fuego, calentar metal, convo

darmonstrue V, destiegyar, disipar imagia, muovo de fuego, nube anaguila
o, miabe meendiavia, puerta dimensional (1000 de distancia), rayo

ante. Nive

le lanzador 10

su urnoe én cada

pesadl 108 OPONENIes ¢

I e Tmino lenot

va, realiz

a0 nn .N.-.lh' ITas tomar c:

rerilla desde 35 Este atagque supone

fdo+13 puntos de dano contundente. Un oponente aplastado pue-

] WO de
i i Y2
y una salvacion de Reflejos (CD 26) para sufrr la mitad del dand

1 11
1d. de p w.!ll:.l.l dme s

Critico aumentado (Ex): ung bes

golpe critico en una tirada de ataque nataral de 19-20 cor

lquiera de sus armas naturales

BESTIA TUNAR
Aberracion Enorme

Dados de golpe: 18d8490 (1 71pp) i
Lniciativa: +2 | g
Velocidad: 30", Tr 10
CA: 17 (=2 lamar

Ataques: 10

Dano: tent 1
Frente/Alcance: 10 X 10/15
Ataques c-hpcciuh‘s: mordisco 4+d8+10, constrenir 3d10+15

aura de miedo, agarron mejorado, apritudes sortilegas

Cualidades especiales: vision todo alrededor, vision en la

oscuridad 60, RC 22 -
Salvaciones: Fort +11, Ret =8, Vol +12
Caracteristicas: Fue 30, Des 15, Con 21 10 18
Habilidades: Avistar + 18, Buscar +3, Escu 20, Trepar +24
Dotes: Ataque poderoso, Ret

hierro
lerreno/Clima: cualguier =
Organizacion: sol
Valor de desafio: 14
lesoro: 110 mor S 50% de objetos mas |

I-ii.l..'l',.u
Alineamiento: caotico maligno (siempre
Avance: 19-27 DG (Enorme); 28-36 DGIGargantuesco
| } HIér
C niureros fue
alvar la vida ] « enfrentarse a una es ur EST mas

as posibilidades de todos, ex

fuertes. Por desgracia, debido a la atadura del menstruo con

‘10§ migicos, algunos aventureros a veces se encuentran, sin sa
berlo (lo que al final resulta mortal), en sinuaciones probls
{ |']".|'|.' l : Ics ‘-'l-_"l':l Vis ;"' | ¥
mente s 15 descripciones de los testigos suelen ser bas
mitk i, el cuerpo de una besta lunar es mas
nos una masa cilindrica de carne pringosa, que mide normalmente
entre 20y 30" de alto. Sualtura varia, @ incluso una misma bestia pue
de cambiar su tamano de una aparicion a otra. Una bestia lunar no

{ L]

tiene una cabeza visible, ni parte delantera ni trasera, ni parte de arri

ba o abajo v se siente igual de comoda en « - orientacion. St

I le'.l.iL' én i |

Honco «

la1+1/2 DG de labes

nene un numenrne de entiacu

nia, redondeandoa l;

aja ( las bestias lunares avanzadas pueden te

1 I ¢
muchos mas tentaculos, v por 1o [anto; mas atadques de entac ilos

sode lavariedad estandar de 18-DC.) Estos

desgarradores que en e

fe i '-.'l- 1§ flenen |"I'|]\‘t‘n“- Y A |‘.:\'~ |‘1]I1? .|[:|r-:1r |-1'1 -5|“.‘I'|'l-"\ 0 3 SUs




Pre Hmbic
1 13t = Y 1
na @Anie par

A pesar de su en

lad
1

de creno br ante, |
mayor parte de

Lmien i

e Impre

OMBATI
Una bestia lunar uti
incluso du

retiere golpear

Mordisco (Ex):

tiempo,

i 1 IHLRRY
i Su esta
108 nay po
tro anillos, cada uno de

rme tamano, una bestia lunar puede hacer
70 cuerpn a fraves de ur
".i||‘.'-'1'l:-

1S Destias lunares son invisibles durante I.

pasa ._ll".i un rastro revel:

pero su putretacto olor y los ruidos que

del

nau presencia

rante el combate. En combate, una bestia lu

igarrar y constrenir, Puede urilizar hasra sie-

On

b 1At I W i qQue no « I iy n a
wtad (T 33 Yap Vi ralizada durante 2de e
11 N tiro d 1 M CAda Ve L 1 I I
Imente a tad Nt lentro del a DEsIa
Agarron mejorado (Ex): st una be I I: 1
ent I {LH | 314} [} 1epo! 1¢ 141 met
( | | L i entacu SEATT 10T . n n
I ¢ 1ntéenta tni { '6i COMO A n gratuita, s
1r 1] 1& OPOl lad  bonitica ( Wes 1L 5 1

mente o
rrar al

vestia lunar no s

simplemente

ponente (pen:

4 e presa, perd

i), BEh« I|,||-;:.|<-" A80, Cad

1o durante asaltos sucesivos

itomat nente corl

te otro intento de mordiseo

.-\Dlillltlc“-' hll]'tl]l‘;.{:h' i L\lll:IIl.I.l-.i.'\:I" a, imustbild

1 Mg

|
JOLLdan, reriee I'-.'!'.'i A roya relam

rcantel

a0a

car monstruo V0, desmmlegrar, imag nibe amguilador, 1

T MUl

lampago zigzagueanie, ientacules negros de Evard, tormenta de hiel
Nivel de lanzador 18 salvacion CD 144 nivel ¢ T
Vision todo alrededor (Ex): un VEeT &1
i nes al mismo t Debide aa
11 i miicado | L o°n priu le Bu teday A
T 1 !c'} I
)] ! Ny ;n""
De | 1 (S 15 | una 11er sabe I €
wund M mnite I Mt nu c L i m 5 i
1 1 h wripen (dond juiera que estos se en

Pero cada una de estas criaturas

Lna gema rara e inusual qus
|

. Los objjetos magicos v las 1 £ (e JOVerar

as a veces contienen estas adularias, Una vez que son propiedad ¢

tna cratura, 1a .I|i|.|::1|'|;'a_ P. WO i pOCO, 1nst ySUnente,

paso hacta la psique de su dueno. Tras 1d6+3 semanas,

be conseguir una salvacion de Voluntad (CD30) o sino re

3 o
pado al abjeto que contiene la adul

que

Dajo nu

{reunstancia. Durante el desarro

1 muchao

aiLLls N S misima «
;I‘ i el 1 '-l o |




Constructo Menudo 2d10 puntos de dano. Si ¢l ere 1ert OgUn tan
Dados dr;{nlpr 2d10(11 pe V S1 CUSTDO S¢ CONVETTIN en Un monto CIaci

Iniciativa: -3
Velocidad: 20', V1 50 (buena COMBATI

CA: 15 (+2 ramano, +3 Des), toque 15, desprevenido 12 La capacidad ofensiva de un bogun es muy escasa, va que su fun
Ataques: ortigas +1 ¢/c cion principal es la de llevar a cabo pequenas tareas. No obstanre, es
Dafio: ortigas 1 d4-2, mas veneno capaz de atacar ya sea por orden de su creador, 0 en defensa propia
Frente/Alcance: 2 1/2 % 21/2'/0 Normalmente, el bogun intentari huir del combate. Si se le im
Ataques especiales: veneno pide, atacard aranando a su oponente con sus Ortigas venenosas

Cualidades especiales: rasgos de constructo Veneno (Ex): las or

Salvaciones: Fort <0, Ret +3, Vol +1 te (salvacion de Fortaleza (

Caracteristicas: Fue 7, Des 16, Con -, Int 8, Sab 13, Car 11 fio inicial y el secun s

- = —— treza). El creador del bogun es in il veneno de |
Terreno/Clima: terrestre (normalmente bosque)/cualquiera Rasgos de constructo: el bogun es inmune a los efectos enaje-
Organizacion: solitario nadores, de dormir, muerte y nigromanticos, asi como a los vene
Valor de desatio: | nos, la paralisis, el aturdimiento v la enfermedad, y a cualquier efec
lesoro: ninguno to que requiera una salvacion de Fortaleza, 2 menos que el electo
Alineamiento: neutral (siempre), seguin su creador también funcione en objetos. No pueden resultar afectados
Avance: 3-6 DG (Menudo) golpes criticos, dafo atenuado, dano de caracteristica, consuncio

nes lEl' caracrensnca o eNergid, Nl monr a caus I'.l'i II{ 1IN0 Masivo.

un pequeno sirviente de |-l [1-l|1|l-ill'r'-4 creado POr un .'\(Zl!\i_tlk‘ st compuesto .IL' materia vegetal, un l QEUT No €5 Una

unculo, es una extension de su creador: tie- planta, y por tanto no puede ser alect

I
I MIEmo al Yy COonex1on con |.l 1‘..![ll‘..l}{';’,i dque su amio.

Un bogun parece un montoncito de abono vagamente humanoi

. 51 bien

de Su creador determina sus caracteristicas concretas, pero la ver-

SUrArse por

sion tipica mide unas 18 pulgadas de alto y tiene una envergadura de puede ser sanado mediante la re

alas de unos 2, Su piel esta cubierta con ortigas y ramitas, Caparaze racion. No puede ser revivido o resu

nesde insectos, plumas, escamas v otros desechos del hos- citado. El bogun posee vision en la
que pueden también formar parte del bogun = oscuridad hasra 60’
El bogun no combate especialmente bien, pero puede eje-

» CONSTRUCCION

cutar cualquier accion sencilla, como atacar, llevar un mensaje
! del homunculo, el

. <
i, [a eriatura se limitard A diferen

uert o ventana. En ge

) las instrucciones de su creador. No obstante in es creado a partir de ma

» de st mismo, y de alguna maners, testarudo, reriales naturales, disponibles

| - 3 .
[ DOSQUe, FOr tanto,

en cualqu

all € ."I‘."l'll‘l'!"[.ii‘l"..lc HO NO €5 ( 1'!!:1'21'1,|

le. En mmas ocasiones (S

mente predec > crearlo no cuesta piezas de oro. To

7 . | e |
UE LS VeOes ), ¢l IUJ. un ].'lll.'l,l\!.' negarse COs 105 Materiales usidos pasan a tormar

empefiar una tarea concreta. En parte del bopun permanentemente

sse caso, su creador debe realizar Para crear un bogun, el creador

uns prueba de Diplomacia {CD debe tener al menos 7. nivel v pose-
p

convencer a la criatura er la dote de Fabricar objeto maravi

oopere, > [1eéneé exito, el - 5 ol : - T~ e lloso. Antes de lanzar el con

ypuesto de lo que se |

i : i
pedido, o bien se negard a hacer nada

g 3 Lo
durante 24 horas (a eleccion del DM). /=
bogun no puede hablar, pero su “ RSP
proceso de creacion le une telepiaticamente & e
! A {2

i.'.‘.'l‘l‘!t'il e NECeSano 1Incorporar

un bog :1I.|_‘-" Ill propio ¢ lt'l']‘ll\il‘l CT

dor g este |l|l||”:‘.'|I1.|| 10 Muneco,

pr= = =
ast creador. Sabra lo que su creador sepa \'1: .

transmar le ‘.l_.‘dt' |u due OLgd O vea h.hl;u und

como algunoes cabellos o una go

ta de sangre. El creador de

ypued

@istancia de 1500, Un be

1N NunNca se .||1'|.i.",| mids de esta '.!l\{.illu.ll_: onstrue | CUerpo pet .\K'I'..‘.lIH:'l.'.n' ocontratara

;ll‘\'.i\i\l i Lo fuerza. En struir el Maniq requiere una prueb:

pia voluntad, aunque puede se

i

a0, hard todo lo posible por restablecer el contacto con su creador Arte (cesteria) o Arte (tejer) con CD 12,




NGENDRAR BOGUN

Una vez terminado el cuerpo, el creador debe animarlo me Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, RD 10/+1

P

,
completar t

Cesila una semana F

;
liante un ritual magico. Se

sste ritual. El creador debe traba Salvaciones: Fort +8, Ref +8, Vol +10

05 1 Caracteristicas: Fue 23, Des 12, Con 20, Int Sab 12, Car |
le una Habilidades: Avistar +12, Escuchar +12, Intimidar +9, Salear

11, Sup

ente ¢l cuerpo, este procesoyel

Dotes: Al

nempo

Neor

Cuando el creador no este rabajando activs
jorada, Pericia (A

g 1
tiial debe dest 1nsar, v ‘.'..-i\'.'.r.irh

1ava

1 Soltura con un arm: (Fran

mir o h 'i

dades, excepro comer
de trabajar un solo dia invalidara el proce Volunrtad de hierro
SO, ¥ Serd Necesano empezar de nuevo; si

den volver a usar el mismo lerreno/Clima: desierto o

bien se pug

montana LLJ.[lL]l“{'[-Ji

mo l‘l\-1|‘.

al, el crea

maniqui y el mis
Organizacion: solitario, patefa

El vltimo dia del ri

dor debe lanzar personalmente banda (3-6), partida de puerra (%

los ¢ onjuros conlyola ;.-I'urr.'hl-. 12) o tribu (20-80)

transformar madeva v engendrar Valor de desatio: 9
bogun (ver a continuacion), si lesoro: estindar

el creador lo prefiere, estos Alineamiento: neutral

maligno | nd ".'["‘I.il]?'li'ﬂit'

|
conjuros pueden provenir de
fuentes externas, como rollos Avance: segun clase de

imino, en vez \lL' gsiar l'('i-u‘l!\lh.'

de pery

preparados de antemano

Los braxar son vic [0S
res nocturnos que acechan en iz
Lonjuracion (Lreacion
Nivel: Drd 1
Componentes: V. 5, M, PX

liempo de lanzamiento: | accion

Alcance

Efecto: constructo Menu

carne |

Duracion: instanta

liro de salvacion: ningund adentrarse en tierras

sas son abundantes v faciles de cazar

Resistencia a conjuros: no

xat es un humanoide grande, bipedo, con aspecto de

Este conjuro te permite dotar de vida a un pequeno maniqui que garto, que al egar a su estatura adulta (15" destaca sobre mu

] ]
antes, SuUs rasgos son una r:-m|‘-!|‘..h'|| ' ae |ﬂ': e LUn nnoce

hayas creado a partr de materia \’c“j‘_{"[:ﬂ Este es el conjuro final

del proceso para la creacion de un bogun. Consulta la descripeion tey los de un escarabajo con puas. Tienen la parte superior de lac

\!:'l l‘i Eun |‘,Ii'.l I'lhll'l'll'l miis '.li'Iitlll"\ .|'|l".—’.l v |.i t'\|‘.1|||.': I't‘\'l"‘llll.ih ~|1' !‘I.Jl A5 BrUesas, C LIE"':(‘TH.‘\' l.i(: CUernos

womp e te 'i‘ldl'l'?'.‘ll.l t'l manigqu que se transtormara en Ii"'i'-‘_l-“l'll-‘l Y un H‘l-‘ Y énorme cuerno Nll‘l'l' L |'|.-- entre sus onficios !'..'H.?l:'-l

Coste PX; 25 PX Los brixat no respetan la ley ni la autoridad, v no temen a

.|'I|' SN '-':r'-h- uerza v sus Il"‘.lflllll"~ psionicas 'y de I':,'l[!,'l,'.':- i

de dano los hacen casi imparables; no es extrano que una sola par

B RAXAT ULL] l.il' es5005 seres ant |I,I|-' VIros asentamientos [.LIYH_'I':LIIJ:'\:"

Humanoide monstruoso Grande el transcurso de un solo afio

INCUrsiones ae

Dados de golpe: 10d8+50 (95 pg

pero es I

Iniciativa: +1

CONSIgAn st wi

Velocidad: 30

CA:z 18 (—1 ramano, +1 Des, +8 1 cazan braxat por

Ataques: gran clava Enorme +16/+11 ¢/c v cornada +10 ¢

lava Enorme 2dé+9, cornada 1d8+3

Dano: gr

Frente/Alcance: § < §/10
de estas cacerias acaban

Ataques especiales: arma de a S10M 1

1 !I'|.'i| al

NICcCos .r‘!"l'.rn-.i:-- S0 -|':|||-§‘

S



AEUNOS Wrs UL

GIneCen O¢ VRIOTr N S MIsMmos, peno a viec

VOIS en ¢ |;.-.: V105 venden Cca

obietos de arte,

3 gunos de los mas civil

1 gigan

A0S Tam

in hacen ¢l estuerzo de .l|‘1\'11-]|'| comiun

pués £sas esperanzas con nuevas emboscadas. Al

fmativamente los .f‘i'.:\ itp .i‘-.ill'."l ransmiir amen

apiura

n ¢l combare, los braxar son crueles v astnos. Prefieren debilitar a

Al y aradques psionicos antes de a

SION HNC

PONENLES COTLEX

e para la matanza, Normalmente, reservan sus armas dealiento para los

CRCMIZES Part ularmente rebeldes. Una ver AL los oponentes han si-

o !I s

o

Arma de aliento (Sb}): un braxat puede exhalar un cono de 30 de

e dano por frio ( Retlejos mitad, CD 20)

e aliento, la eriatun

ihos antes de poder usarla de nue

l'\_!'. sign mental (St): esta \.'\ X010 lora torma un

n el braxat. Todo el gue se encu ® N CSI ar

acion de Voluntad (CD 15) o quedara

durante 3d4 asalros (si usas el Manual Suoniga, s .1-1||l|'.s'-:~E.:\I|_‘lJlLlLi

por el modo de ataque explosion mental, como se indica mas abajo)

Poderes psionicos (St): a voluntad: puerla dimensional, mente
on blanco. Nivel 87 de lanzador (0 de manifestador); salvacion CD

{4l ~ -
" del conjuro

dobrmcas arar tal v " tal focrsed
S G W HE ) W TS CPR e e, CXPROSIOT IEriell ) esCRLd

O PENSIMIEnio, radnd mental

Aptitudes sortilegas (St): a voluntad: mtermitencia; 1/

1izadorn; salvacion CD 10+ m

Telepatia (Sb): el braxar puede comunicarse relepaticamente

con cualgquier criatura que esté a una milla 0 menos de distancia

que posea un idioma

\U{J“ l]f‘\ “ H RII\X)’\T

viven en una sociedad tribal en la que los individuos de

MISMO estatus s ICCESO il posiciones

[ debe probar su valia anualmente en

rendientie que se haya gar

nte el

Los jovenes braxat son enm ombare desde que pue-

onerse de pie. S¢ loment s mortales entre los Jjove-

i1das o tesoros, para ase

fies, it 5ea a causa de potenciales parejas, g
tae sl que solo los mas fuertes Y astulos S breviven para |'1~|\]L'u{l|t'li“w‘r

Una vez, Wil el joven ].'1'.:_\.1[ aa \.!L'!'L!‘\“.Hll‘ sl '.|.1"I'.-\.‘ \.l" LNIrse 4

ierte en su segunda familia

COx

una partida de puerra, el grupo se

nida de guerra es ras veces, normal-

O (JUe OCUIrTe rm

ha muerio en laba

0T PelLte .l LI Palrtl

ulpable y de su familia

PERSONAJES BRAXAT

Debido a la afinidad de los braxat ot la caza, su clase |'rl.'c]"[-f|

la de explorador, aungue

BUNOS prefieren consepir

mo guerreros o barbaros. Los druidas malignos braxar s

frecuentes, pero no exiranos

El nivel efectivo de N T
1€ Clase +16. s e el nen r
NEP de 1 es el equiy nive

CAMINANTE
DE 1OS OCEANOS

Fata enorme (acuatica)
Dados de golpe: 30 da+60(165 pg
Iniciativa: +§

Velocidad: 50", Nd 60

CA:19(-2 amano, +1 Des, +10 na

ntuesco de

Ataques: altanjon

C Y coletazo +12 ¢/

12¢

Y COIletazo + .-.'|-|1|,

Dano: alfanjon gargantuesco de gran calidad 2d6+6/ 1820

rridente E'..llll'_.lnl.ll“\'{||Ill." [ .E|| tda+6, coletazo 1d 32

secundario) o 1de+é | primario

L
’ s

Frente/Alcance: 10
Ataques especiales: presencia espantosa, arrollat

ﬂ!ll:ll"_'_.m

Cualidades especiales: RD 30 /43, vision en la penumbra
28, respiracion acudtica, caminar sobre las
salvaciones: Fort +12, Ref +18, Vol <23

Caracteristicas: Fue 29, Des 13, Con 15, Int 16, Sab 22, Car 14

Habilidades: Avistar +26, Esconderse +1

Intimidar +23, Intuir la direccion +16, Na

Superviv a416

Dotes: Alerta, Atague elastico, Ataque wderoso, Desarmat
Esquiva, Hendedura, Iniciativa mejorada, Lucha a ¢ legas
Movilidad, Pericia

Terreno/Clima: acuatico/cualquiera

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 18

Tesoro: estang
Alineamienro: caotico neutral (siempre

Avance: SEFUn Clase .]r perso

Los caminantes de [os oceanos viven para proteger los mares y los

| ‘ L ;
oceanos de -|'|||l'|-i|"‘ Jue sLrcan sus aguas Estas inmensas |

consideran las defensoras de las vias marit




LR |

s |os oceanos dic

i i 1
SOI0 Inmrusas. Comienza JPT iumandose i las l‘|'I'|11-II"('.I

re de los oc

nlorma ¢on avisan

C1OnNes

mpu

de las embarcac e deben

IIMbDiar €1 ru eden

egociar si lo desean. Aquellos que
‘on cuidado, sin art

la borda; ni matar mas
se puedan comer. 1 veces

ir para que el caminante dé

U Un Ry ecto Segurc

sivio, Pobires

1
€ adue ||'-| {que solo gu relan
If ras haso gque Creen

ol Se sabe que los ca

108 han seguido a las e

lurante mullas s1 albery

1 1 Ies Marnas preferen no iniormar a EI S IS '\-.i<'| .||< Ance Teal

ol in com

IMBATE

En la batalla, un caminante de los océ

titudes sortilegas p it, desorientar v al

le Ataque ela

1Pas |11-xi\:|'.‘. un ;\rn:]l

el v que ter

suyos. Cada oponente potenc ialmente afectado, del

una salvacion de Fortaleza (CD32) o resultari estreme

: @star en ].'H."?-'t'
de agua, cor :‘-:Lln‘r;l que l:u[;tf\

108, Son

1 1
P I‘!"‘il VAT V Castiigar a los I'.|.l.|'|'..'l nores.

s primero utiliza sus ap

ce) Una

sencia aterradora del caminante de los oce

Arrollar (Ex): como accion

urmo en cal

Uamo

asalto, un caminante de los

nos i'l.l.

mas rapido de su velocid:

240" v puede arrollar un objenivo 1

e 1Como una 'I".l.' ACACION U O3 Coatura ), Far arm I r, el

te de los océanos debe terminar sumovimiento en el espacio del ob

ienvo. Este araque su y punto

/ el objetivo es una criatura, puede intentar, o bienm

ataque de oportunidad, o una salvacion de Reflejo

29) para sufrir la mitad del dano. Al amollar una embarcacion

at una prueba de Fue

el caminante de los oceanos puede rea

> hace

&1 para rnm;’k-r«u AsCo, 1o

en 1d10 minutos, La CD de ruptura ¢

nde del npo de embar

VS LRAICE a (

cacion del Jue se

nutacion: bote de

nes en la Guia del DUNGEON MASTER, pata mas i

formacion), Independientem

Jue ia cnatura se leva 1d 10 puntos

danoal ser nrado al

lla se supone que la criarura result

por la borda

Aptitudes sortilegas: ¢ 0
T las a nibe brun ——

de hielo, niebla de obscuvecimienlo s/di

Jrio

hl‘;:'l'!: 1 .Il-'i'i'."'ll| maarckitanento, con

itunal 1X (solo criaturas mar

1OS DCeanos tend | ranguiasa

sulmones, asi que p

gua y fuera de ella

Caminar sobre las aguas (Sh): un caminantc

K L‘;,!.-'*] o ni n&leclio com

11 y — .
del CONJuro camanar \.‘nl"| A% AEHas L mvel de |.r||;_|n_,u| 20, 1.

PERSONAJES CAMINANTES
DE LOS OCEANOS

oceanos veneran a las Sash

nos dar S Jue esti pe te de confirma
El nivel de personaje efectivo (NEP) del camimante de los oc
1 i o
anos es igual a su nivel de clase +35; por lo tanto, un ex

caminante del oceano de 1 nivel, tiene un NEP de 34, Lo que

ey \_ll. 4 un personate -_ll." b 141 T:'\:'l



de

CATOBLEPAS

105 juncos o hierbas que ¢l catoblepas, que

Aberracion Enorme

Dados de golpe: ads8<30 (57 pg)
Iniciativa: +1

Velocidad: 30

LAl LY (-2 13

Ataques: coletazo +10 ¢/¢, o rayo letal +3 t¢

BNBo: colivann 1 d6+12; s ariind

Frente/Alcance: 10 x 20'/10

Araques especiales: rayo letal, aturdimiento

Cualidades especiales: vision en la oscuridad hasta 60, olfaro
Salvaciones: Fort +7, Ref +3, Vol +

Caracteristicas: Fue 26, Des 13, Con

Habilidades: Avistar 3, Escuchar =3

0, Supervivencia <3

lerreno, Clima

Organizacion; solitario, pareja o familia (3

Valor de desafio:

lesore: 1/10 mone

Alineamiento: neutral (siempr

Avance: 7-12 DG (Enorme), 13-18 [

E L ¢s(ran OUos]
IFLLDT ¥ mar) ! re¢ qQue ¢ i

gperimento migico que salio rerriblemente mal. Aunqgue sole

Casion |i!|!-.‘J.IL S nature |l.'.f.\| |.t'L'.I_,| o+ :{'!.'.L'll.l.ll'..l.

alo hinchado, v tie

,cerca del suelo

: 3
rece [ de un jabali

Y mas 1éa

1.1
Lo 4e 1ds vecos

12 Compuesia por una pareja con una

¢ria. Enun grupo asi, la eria o

o .-;]],'\:‘-.lc-l-,|\ fiene 3d84153 DG

| ;
ues especiales de

ONA Que ocirezcat

coDO como suelo tirme, escondida por ai

| l'.l‘hl:”l‘ ISLO CO-

o, no consume. Un adulto catoblepas no tiene mucho

dgue femer PETO SUS 1as 50
vilnerabli
COMBATL
Normalment rbivore que deambula por el
marial en buse mas <abri ¥ r
1es, normalmente a la luz de una |l
« 1 “ta uncos v | h

rante eéste per

Ta] ¢ }
mo peces, pajaros del pantano, anguilas, ratas, grandes anhibios,

serpientes, v otros animales del pantano, |

ZAT Craturas mayores, St s nécesario

La criarura saca I.Il|

|
'!: Uunca imienia enZzarzarse Con mas de un 1 1
SUele reservar su atague de rayo | a Us: I I 4 pro-

pia. Una parefa de catoblepas intentara flan

lo antes de pa W siguienre

Rayo letal (Sh): el catoblepas puede provectal

ofos invectados en sangre. Toda

vo verde hasta a 160" desde s

Atrurdimiento (Ex): toda criarura viviente alcanz

:.|L‘| .|EL|]||L‘}"'.I5- -_ll..'lhrl'.i [ener exiio eén una »;..|'\.|| 10n de Fo I-|--/i

( lida durante un asalto; el éxito indica que «
et normal del atague. Una coatura amurnd

Olfato (Ex): un ¢

puede detectar seres que se aproxi

man, descubrir a enemigos escondidos que husmean, v rastrear

me

CELESTIAL

dad de eraturas b

s Exteriores (el lugar que

gar! albergan i

'!I.' || L r|r"lr\l:t'- £5

G
& una clase e intensidad tale

mis de un paladin se

enta indigno y empe




Rasgos de ajeno: los celesriales p

hasta 60, No puec

1 cuando se en- '-..'-i_lf-- J'\[ll\."ll L
el fernales de : Los guardinales sor
e I
T 1 A
| 5 Y &
pParis X
ntra
ternales de varios
tiy €0 acasions

ITd SUS ¢nemigos

Aungue los cele

guardinales no sor

LEs son geners

numerosos, En o
mente criaturas

Eliseo, suelen vivi
Iimiantes l,ll' 13 paz

!

€n gErupos peguencs
:
también son enemi atentos a eualauier
gos terrible

ndaicio de

lodos 08 Cele g 1y
tiales tienen un ; fifd
eCr hermi
T 1
unat u P r
ienci sencillez, toman
N Y le la ti o lo que
i€ 1 i n
- J - 3 -4 LRl
| 11eS nuest 1
el lpo que af < una toleran
wqui, suelen t ac mal o
nto caracreristicas humanoides njusticia. La mayor parte de los que defan el Elisec lo hace
COMo anin buscar estos males y enfrentarse a ellos. Por elle €5 TATO eNCOonTTt
Los celestiales hablan celestial L un dinal vagando por los planos por laces

CERVIDAI

..".\J.l"* COn Varos ata Los cervidales SETES Pare

La maven parte ¢le los elestiales estan arm

OS SALITOS ) Son 108 mas ¢ CIMUNes

1les v aptitudes especiales que reservan principal

LEL' :l."' L'J..Ilyl_'.l IJl'\' |l‘ Eliseo Viven en .-'\|'|‘.\!|'

1 sUperior

ras ocasiones en las que deben combatir o so de este plano, Los cervidales se toman en serio sy labor de guar

meter a seres buenos

Contra las criaturas malignas, o las que de dias de la capa, v rarament
leun modo har .|L'»i|u'|'l._--.].- st ira, los celestiales estan dispues

se les puede encontrar en o

d ¥

‘-.IJ'\\' en nen 15 '.]!' Eran nex "“'-l-!l:

(05 3 dar ric I] - .".'].EI | f.l-.!ll\ sUS P ._|.-'I|"_~ |r_

les ultramunda El cuerpo d

v musculoso, v cubierto de

nen son muy diestros

corto pelaie rojo oscuro. Aparte de su m eSTUOS0 POt

Fpoa cuerpo, v no dudan ¢n enfrentarse asi COn SUS enemi

aruras a las UL les i;xj_mr.-

racteristica mas Hamanva de esra

o
-

uernos curvados de su cabera

1 los cervidales

raun numer



Cervidal

Ajeno Mediano (bueno)

Lupinal
Ajeno Mediano (bueno

Dados de _-_u.\]]n'. HI18+9 (26 pe RAB+8 (44 pe

Iniciativa +3 5

Velocidad S0 51

CA: 19 (-3 Des, +2 armadura de cuero, +4 natural), togue 13 200 (48 Des, 421 Let | i)

desprevenido 16

Ataques: R C/C Y opelazo +6 Cfd
Danio; v 1d64t, topetazo 1d342
Frente/Alcance Sx 58

Ataques especiales: Carga, sortilega

Cualidades espec s de le

Salvaciones Fort +6, Ret +7, Vol

Caracteristicas: Fue 18, Des 17, Con 15, Int 12, Sat Car 16
Habilidades Concentracion +8, Conocimiento de conjuros 47,

Equilibrio +9, Intimidar +9, Saltar +19, Sanar

Dotes: Araque multiple, Ataque poderoso
Terreno/Clima:
Organizacion
Valor de desafio
Te=oro

Alineamiento

Avance

inate

Los cuernos del cervidal son su arma preferida. Suele emps

e cargando, ll("\:.‘l_'i‘.‘ usa stls alagues de g '|]_‘l".

a0 para ganar venaja en l'l CUErpo i CLerpo

Carga (Ex): el cervidal pue

[ bendecrr, ovden IMperiosa die-

vilizar persona, proyectil magco, suges-

ti ] 97 de lanzadoer; salvacion CD 13 4 nivel del conjuro.

Foderes de los cuernos (Sb): un cervidal puede producir varios
J i 1
sfectos con el contacto de sus cuernos. Estos pueden negdar cual-

rmedad (come los conjuros neutmlizar veneno 'y

en la criatura que tocan, disipar una ih

5107 L COTO

Cla sOlo a

sstandar, Excepro en lo que se indi
1, [OH1a8 esTas |i!|'|||l|r‘l- funcionan como los ( ONJUTOS COTTESPON-

105 \I'.{'; 20, |ll'

Habilidades: debido a sus poderosas piernas, los cervidales

anzador; salvacion CD 13 + nivel del conjuro.

Saltar

in bonificador racial de +8 en las pruebas

LUPINAL

+8

roque 15 \lc'ki".\['.‘\'1°.“|\':-"- 15
2 garras +14 ¢/c y mordisco +9 ¢/

-3

Fue 23, Des 20, Con 13, Int 16, Sab 18, Car 15
12,1
16, I

16, Trepar +17

Avistar +17, Concentracion mpana inimal =13,

Equilibrio +16, Esconderse + 1char +1

Moverse -|;:1'!- samente +

Alerta, Atague poderoso, Rastrear

no, mitad lobo, Estin constantemente al acecho de

mali
||

3y
pensos que los cervidales a construir sus h

a8 en su rerritorio, va sea en el Eliseo o en una parte del

ano Material que havan hecho suya. Los lupi

I
rsiones malignas

1 rechazar i

U SOC .'-'.'!.L;J. 'L‘

ssadaen lam

de sus allados

*TCaA, V1A CXCUrSim

\_[‘I!]'I‘.L".i VISLd, 5S¢ ] |1'|_‘.~|1‘]in|‘;1. i']‘ll'il on ur |'!:-.‘11i“-ll

sionadas ha-

bo, con su largo hocico, su pelaje v sus patas caninus

cin atras, Pero, mientras l||.'l ll 15 ;"Il"'ﬂll‘."l:‘H |||!1. Y SOM \.||'\'.I:l' 1

1
||'-\ L5, I\"\- Lipindies s0n II1[:‘I.E_;_’|‘I'|[('-. maEestunsos v desenvie!

o, son rapidos en enfadarse, y feroces si se les provoca

T
LOs 1um i
LUisan tacnicas de

a4 SUus \"|L'1"i_-_,- ¥

También suelen emboscar, ¢

CNEIMIgos

Aura de miedo (Ex): cuando un lupinal aulla, roda las criaru

ras st ta a 600" (excepto otros celestiales) que puedan
lvacion de Voluntad (CD 16}, Si

dn estreme

oirlo deberdn hacer un tiro de

fallan, las criaturas con 7 DG o menos huirin despavoridas du




| 1 (Al §
1 <2 COMO ACK
11 I ) udad
!
H T 1§ 11 e ONIONCE ™l

'| Os5CCon .I.;."i 115 ' ]'!L‘-\.I

noxdo, En cualqui

weba de presa con ex

tomancamente dano de mo SC0,

Aptitudes sortilegas: a volun

pecto, contorno bovroso

tad—cambio de as

saivacion LD 12 = nive

Derribar (Ex): un It

{ "t tad
ed [Enmare ibar a su oponent
Mo Ack ver Derr

N uifad] ual del jugado

|'.l. I U Nl Pioy

e o U O

Esquivar proyectiles (Ex): esta aputud I

y porgue el lupir

Desviar flechas, exc

[ puede

provectil, v no necesim tener las manos lit indo,

res { pOr(ue esta esquivs

y : I ; y
no desviando ). Esta apritud puede usarse hasta wes veces por asallc

Olfato (Ex): el lupinal puede detectar seres que se aproximan,

descubrir enemipos escondidos que husmean

su sentido del olfato

¥ Tastrear }"."IL‘\i!:I'I'II".'

Salvaciones: Fort «10, Ref 415, Vol 418

Caracteristicas: Fue 17, Des 20, Con-, Int 13

Habilidades: Avistar +22, Buscar

Dotes: Luchaa

combale, Csquiva

uelo, Desarme mejorad:

[erreno/Clima: terresire

terraneo/cualquiera

Organizacion: solitario, p

upamientol3-5)

. Valor de desafio: 19

Tesoro: ninguno (pera yer
.II'.",l'u

Alineamiento: caotico

VAS, CON NUIMErasas VICumas

Lin ciclonido se presenta como un 1«

S de armas suspend
y chocan. Su forma real es vagamente la de una nube humanoide
I
armas que lleva. Un ciclénido puede hablar comin con vo:

rla

semisolida, de niebla blanca v gris. No posee mas tesoro

llona, aunque raramente se molesta en ut

CICLONIDO comBaTE

Muerto viviente Grande
Dados I-ll‘}_:i'll‘\" 31121 0 pg
Iniciativa: +5

Velocidad: VI 120" (pertecta)

CA: 22 (-1 tamano,+5 Des, +8 desvio L loque 22
Ataques reas +1 i /e
Dano: esg 1d8 )-2

Frente/Alcance: 5 x5/ 10
Ataques especiales: hojas de fun

Cualidades especiales: RD 20

1 las estadisricas v

Aunque las e

mostradas, tin ciclon ar v utilizar rodo

arma cuerp:
interior a la «

prop edade

SUs oponentes IZa sus prop

superado, utiliza su invisibilidad para escapar



o
£
!
i
=
B
s

"i'ja\ de furia (Sb): tres veces al dia, w

*nun radio de 15 ML

s giratorias, Este araque intlige

n CON SUus

» dafno cortante a toda criatura jue s¢ encuentre

ssta zona (CI 26 Reflejos mirad). Inmediatamente tras

que, "| (8 ].llaltil' \'ilt'i\-‘_’ a su tamano y torma !H\]h].-l.{".-.

Unavez que ha utilizado su ataque de hojas de furia, debe esperar

1dd+1 asalros, antes de ]‘lu"ll‘i\’?' volver 2 hacerlo. Un ciclonide no

Cer uso Lin.‘ |.!- llLlI..n _t !'th!\l ¥ Jr| [Llli"l'l[illll a |;— Ve,

I

Torbellino (Sb): un ciclonido puede intensificar ¢ giratono

1 su forma normal. hasta alcanzar la fue le un ror-

Jue

accion gratuita. Cuando esto sucede, se transtorma

o armado, de §' de ancho v 20 de al

M

i que sea al menos dos categ

AMano 1infeno-

lonido y que entre en contacto con él, debe conseguir una
aivacion de Retlejos (CD26) o se llevari 3d6 puntos de dano. Aun-

Que

medistamente una segunda salvacion de Reflejos contra la misma

« dicha salvacio canzada debe realizar in-

. una cramra a

CD El fracaso signitica que la criatura afectada resulta atrapada por

losvientos, lleva

wse 1ds puntos de dano adicional en ese asalto y

en cada asalto posterior, en el que permanezca suspendido en el ai

JuUeS I-"I"I..Elll“\' Conra l."_i

o también puede dirigir ;

g, s1 1o desea dungue no

“Enra .i'I'.l'.‘.iu.{..i E".h.'

Ivacion de Reflejos con éxito, aun
levandose ..‘:.1:".L- en L'l :‘.b.:]lu cndgue |~' iLJLt'

Un ciclonido también puede hacer que su torbellino roque el

el levantando una nube giratoria de polvo de 10° de radio. Esta
nube oscurece la vision (ineluida la vision en la oscuridad) mas alla
de 5 Las criaruras que se encuentren a esta distancia de 5, tienen

media ocultacion v los que se hallen mas alla, tienen una ocultacion

ura apresada en esta nube de polvo, debe conseguir

ra lnzar un Conjuro

R ,--|u-5‘.- le Concentracion (CD20) p

";ll' l-.

Invisibilidad (Sb desee, un cclonido puede supri-

ino y volve d fun-

Por otra parte, esta aptit

(i un conjuro de mastmbndad (nivel de lanzador 20

Ver lo invisible (Sb): esta apritud funciona como el conjuro ver

nivel de lanzador 20) salvo que siempre estd activa.
Combate con multiples armas superior (Ex): un ciclonido lu

l'hiil'l'l', SCIs armas a ]J vez. Ya que |.I criatura ¢s una .]H'I;lLP_.'lI‘JhL! ‘L{t‘

MUCHOS FULTTETOS MUETTOS, L'H\L’J AT e85 CONnfre I!.!\l.l |‘| i L mente

mteligente y separada. Asi, el ciclonido no sutre penaliz

-10m en -

€ con 121;.;1['.}‘1{".- armas, y L'l numero L;L' dtagques y :'l :..J\"

ra cada arma, estan caleul como si el arma

lida por una mano habil

Rasgos de muerto viviente: un ciclonido es inmune a los efecros

dores, el veneno, el sueio, la parilisis, el aturdimiento, la enfer-

os efectos mortales, los efectos nigromanticos y cualquier efec-

uiera una sahacion de Fortaleza, a menos que también fun

Qone ORI ODIETOS, No esta SNero a a‘ll‘|.'|\|':\ CHNCos, ti,] no \'IT("l'Lll;'I\‘l\,'\.

LI.ll]L'l]l' clractensnca, Consuncion L]l' ENErgla O Muerte por d.]l'lL] mast-

CTeVIVID g un f'l;'[i_‘llll]l_' Y ].l FeSULTEC ||'I1'~'L'l|' [‘Ll['.\'ll‘H.] st

v Nose pue

Marum nene Vision en |,'1 I“\'G'E[!_.l{.hi (60 l'{l." t{ir’-f.il’l(‘]ﬁ a

¢l lo desea. La
Competencia con arma: un ciclonido es competente con to-

LS 535 AIT

a5 miar L'.[!'-n \]T!l’."}('-;

CIENO OSEQ

Cieno Gargantuesco

Dados de golpe: 20d10+210(320 pg
Iniciativa: - &

Velocidad: 20

: 1 (—4 ramano—~S Des), toque 1, desprevenido 1

]

Atagues; |||--.-1.1m- +26 C/C

Dafio: golpetazo 2d8415, mas consuncion de caracteristicas
mas herida

Frente/Alcance: 30> 30715

Ataques especiales: consunc

huesos, envolver, herida

Cualidades especiales: cieno, vi

Salvaciones: Forr +15, Ref +1, Vol +1

Caracteristicas: Fue 40, Des 1, Con 28, Int - Sab 1, Car 1

Terreno/Clima: ~u|‘[.—rr:'mvu,.'1|:1L]|:1c‘|"|
Organizacion: solitario
Valor de desabio: 21

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral (siemp

Avance: 21-30 DG (Gargantuesco); 31-60 DG (Colosal

LOS C1€N08 OSC0S Se des

busca de huesos. A estas repu lama tam
bien tumbas rodantes por todos los huesos que tlotan en sus
CUSIPOS

Un cieno oseo es una masa inmensa y ondulante de porqueria

JL‘] L\ill‘l'tll'

lares sobresalen de la masa del monstruo aqui y alli, y mis huesos

N 1
(8] llllusu.\ L‘EJ]]L“L]L‘.J\.J{“-. Protuberancias oseas irreg

en lll‘\-'r'l'\.l“ tases lil' Ill_l:(.’"fll‘T'l se hll”liﬂ H[IH[‘t'.‘)L:ll';l 5 £0N 5t CUeTpo

translucido, Un cleno dseo suele mantener una forma mas o me-

nos esterica, qut = mas de 30

40.000 libras, si bier

forma par

una abertura pequena, hasta de 5 X 5°. Debido a que los huesos

que contiene prestan a su masa amorfa una consistencia mayor
que la del cieno tipico, el cieno oseo necesita un asalto para con-
seguir pasar por una abertura demasiado pequefia para sus di

mensiones F".l"'l'lﬂ.[]"'i

COMBATE

l'.| c1eno oseo ataca _E,I"‘ipt‘:l'l'll'[l"l a sus oponentes o I'mi.l‘.':x‘;-" -='|‘-"{'

t‘[[k'!- .“Il']]‘,],):l' due sed pl'\lb €, [ratara lll{' enwvi |!"'l'| 1 sUs Oponen-

tes, de modo que }Hm].u usar su .Jpl'.l'-.:d de tundir hueses. Los ata
ques de un cieno oseo causan heridas que sangran

e de L'.-|1.'z'f..|.---

Consuncion de caracteristicas (Ex): un atag

del cieno que tenga éxito absorberd parte de la estructura osea de
la victima. Todo impacto cuerpo a cuerpo infligira 1da de con-
suncion de Fuerza, 1dé de consuncion de Destreza v 1de de con
; ; itucion. S 1 b i

suncion de Constitucion. Si el golpe es eritico, la cantidad consu

mida de cada caracteristica es doble. Cada vez que consume

caracteristicas, el cieno oseo recupera 5 puntos de dafio (10 con

| que haya sufrido. Si la canridad ¢

un I:_T\'t]."l‘ CTINCe ¢ |‘II'|1|.“~ recu

perados excede el dano sufrido por la crian

ganara este exceso

en forma odo de 1 hora

' PE Et'1'.1[‘\'[J]|"- por un p




In exito en la

nado hac

el cieno avanzaba. El cie
no no pued

e |i1..]‘ un araque il .|'_l'l|‘|1:-[:-'z‘.- 2n un \]-'..|}[|'\ en 1-1
gue intenta envolver, pero las criaturas envuelias se consideran

apresados v atrapadas en su cuerpo. Estas eriaturas sufriran auto

maticamente d

0 de :'_l'l]'r‘[.l.f-". consuncion de ca

acterisnca, y
i ‘!|+-| |.|.-. en o] ||'.\.l:|||'I|[|-L;.s' e |'|':\-'l}('|l,|'-' ven i,u].t _I_H.Ilru
stcesivo en el que sigan

Gano de

atrapadas, En el siguiente turno tras ha
ber envuelto a un oponente, el cieno oseo puede efectuar un ata

gue de fundir huesos

Herida (Ex): debido a los fragmentos de

£50 (ue Contie

L

i T g e R

el T Ura, 10s alaques de goipelazo o de envoiver,

iwsan heridas que sangran, causando un * 5 puntos de
dano por asalto, ademas del dano normal d

ataque. Varias heri

das provocan que el dano de la hemonr 1913 se acumule (d

s }‘.:‘T:

La -'1-.'!v~

JUTO de curar b otros conjt

iy, circtelo cunttive, 050 A
m l.lfl'- |
Vista ciega (Ex): el ¢ Ose0 es cieg Su vis
permite maniobrar y con COMO una Criatur
ta aptit puede dis hietos T
ef N

Rasgos de cieno: los

sy de dot

1ortismo. N

%

Bestia magica Menuda

Dados de golpe: 1d10 (5 pg)
Iniciativa: +3

Velocidad: 10, V160" (buena)
CA:
Ataque

2 tamano, +3 Des, +2 narural), toque 15, despre

Dano: |
Frente/Alcance: 2 1/2x21/2'/0
Ataques especiales: rociada de color

Cualidades especiales: vision ¢

en la penumbra, RD 5/plata, RC 12
Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol 42
Caracteristicas: Fue 1, Des Con 11, Int 2, Sab 14, Car
Habilidades: Avistar +4, Escu w4
Dotes: S Za con un arma (g
Ierreno/Clima: bosque/calido
A Organizacion: solitario,

Valor de desafio: 12
lesoro: ningunc
Alincamiento: neutral (normalmente)

Avance: 2-6 DG (Menudo), 7-9 DG

Los ¢ I.I‘\' 50N INSeCTIvVoTos raviesos v

e i'lil["ll.”] ¢ |.\.~. Iil'||‘i-i?\ ung

CUriosos

as de los climas

r|4-.].|,- _|]|-a Y a'.|| [I-‘].\In:|i---. \Jl'l.'ll.!]l“l,'l':!(,' ani

en |.'|'.I|1I|l"\ I ||.-1-.| 15 que |}' ITCAN Vanos .Ir}‘”ll"

o7

Canos entre si

Estas coloridas «

raturas s

11 Mty curio

tante sociables. Pueden proporcionar al inconscien = &

e viajero

mucha comn

fraccion, | T




Bestia magica Grande
Dados de golpe: 15d104 108
Iniciativa:

Velocidad: 40', VI 150 (mal
CA: 25 [—1 amano, +3 Des, <13
Ataques: 2 tentaculos desga

enticuidaos i

desparTador 2

Dano: tentacul

Frente/Alcance: 8 x 10/10'(3

Araques especiales: mordisce

palaros comprel l aptitudes sorti

[amentando h Cualidades espec iales: vist

oces imitadores, particularmente cuando no pue- agudos

r que la eriatura se calle Salvaciones: Fort <16, Rel +14

Caracteristicas: Fue 18, Des 16, Con 24, Int 21, Sab 21, Car 11
ROS COROI »‘"\X Habilidades: Avistar <19, Esconderse +15, Escu

v eriatura sociable, a veces puede persuadirse a un Concentracion +16,

que acepte la compania humaneide durante | Saber (arcano)+«10, Saber (historia) 10

mpo. Si un personaje le ofrece comida v tiene Dotes: Alerta, Cnitico mejorado (tentaculo desgarrador
weba de Trato con animales (CD 25 si el Persona Derribo mejorado, Dureza, Iniciativa mejorada, Lucha a
do anterior clegas, Pericia Reflejos 1 los, Voluntad de hierro

Terreno/Clima: colina o montana/cual

Organizacion: solitario

ympane e Valor de desafio: 10
M buir | Tesoro: doble estindar
>
Waname *n 1 058 S0 .'\]l“l'ill“‘l'“lﬂ neutral malgno
uhn II_ A i L& i ..‘--I:I.II--

y de esta ma Avance: 19-27 DG
il &€ Ne F 1 abandal 200 1N, »ad TEANTHES(
n l'!.1-|
oporcionat Ls I INATes 50N mon

10s de tuera de este mundo

que, Segun los rumaores, vinie

bien hara todo lo p ron a la tierra desde ¢l lado

CON St C oculto de la luna. Cuando es

para reencontra

1 tas criaruras arerriZan

fiern i se le separa por la fuerza, y el com ,

10€ én 10SUcCesIvo un l'\l‘l'l'll'l acor nunca se ,]\ll'h'l'_!l'_ mas

1 ] 1
alla de las cumbres ¢

anci '\il' +2 en '.l-‘ll.l\ |i!'\ fl'-lll.l'\ |_|{' Lol i

Tnato con animales que impliquen al pajare. Si se montanas, las cimas de las
orolax, se marchara e intentara encontrar el camino colinas altas v otros lugares

1
4053 elevados, solitarios v desérticos

ar combina el cuerpo de un inm

Una cria |

Pasee seis br AZ0S TenNtacuiados Cortos,




legas. En el combate cue

105 Oponentes Con sus tenti

ros hasta sus picos babeantes, u
ordenar a los elementos para que
electrocuten

N

de presa que consi

11N enemigo

ordisco (Ex}: con cada prueba

uny cria luna

dutomancamente ataca a un oponen

te apresado con su atague de mor

Agarron mc_|ur;idu (Ex): s

una cra janar

1 2 LN oponente que
sea de su mismoe amano o mas pedque-

no, Con un atague de entag ulo ll.n' 1

rrador, inflige dafio normal e inten
ta iniciar una presa como accion
Eraruita, sin provocar un dtagque de

oportunidad (bonificador de

presa +23). 5t consigue inmo
\.:!..' I e ataca automatici

su ataque

mordisco en el mismo asal

0.

to. Posteriormente, la cria
lunar tiene la postbilidad

4 CON Not

de realizar la pr
[‘.1.i||.'\}.':'!. 0 Nl:'i'lp!('l“l"l”l' l‘ilt'\jl'
ral

20 penalizador en la prueba de presa, pero la cria lu

utilizar su T‘.‘J':Tﬂ\‘llll' paraagars

oponente

}
niar no s¢ L'.'P[‘..‘i'.\']‘.'l'.': .Ipi'l'mld.l En cu I]\]Hh".' Cas0n, Cac I‘I'Hi']“lil ae

A5ailos SUCEsIVOS,

pone autom

S0,

o por ulo desgarrador y por mor

vy, colmillo magico mayor,

Aptitudes sortilegas: 1 /dia

'.[ i i, conin ..i' i rienld jl"!'-'}l.l} .i'ii“l..’[{_:. :!.'."Ji L als e

coniy [.il

proleccion contra los elementos, resistencia a los elementos. Ni

lor 9, salvacion CD 10+ nivel del conjuro

Vista ciega (Ex): una cria lunar puede notar la presencia de lo
que le rodea por medios no visuales (sobre todo por el oido y el ol
tato, peto también sintiendo las vibraciones y por otras pistas del
entorno). Esta aptitud le permite discernir los objetos y las cria

turas que estana 100, La cria ilIII.II ot H‘I.Pl]'l'\i'l‘.l(' no necesiia i] 1

sriebas de Avistar o Escuchar para notar:
li

Sentidos agudos (Ex): una cria |

S Criaturas que es

i
o de vision en la oscuridad.

tan dentro de su rz

veles mi

Cés me

es de penumbra, ¥

un humano en cond

luz normal También tiene vision en la oscuridad ( 100° de distancia)

DEMONIO

] B , |
En los incontables, casi infinitos reinos del Abismo, los demo
nios son numeresos v variados, Aunque todos abrazan la senda

del mal, los tanar'd se alzan como los villanos supremos de la je

rarquiaz abismal de la perversidad. Estas criaturas se hallan en

todas las fuerzas del bien del universo, asi

=
constante coniuclo con

0N Oem

1
nios tieros pero serviles, a los ques

puede encontrar al servicio de orros

monios mas poderosoes, o de mortales mi

NOs que tengan (rato con semejat

Las tres criaturas hablan

iwones de Inre

ICES der

Los jovor l‘_il.‘t'[h:. ar

kelvezu aparecen a

sus amos demoniacos les parey

|‘!l".’| l'I]'ll\.l_ I|'|\>‘-_ Va 58

1 a1 rar
nas ocultas de sus dominios per

sonales o fuera, entre los mo

junto cor
ys cinco demoni

Araconico.

COMBATI

Los ¢

emonios son la terod I\.J..-.l L'IIL.JEll.ILl.:. Estar

'-]]'\’l'th"iIU.\' i atacara I'ii.llLllIiL'l criatura, mnd |II-iI':I OIros |1r:11.1|::---

solo por pura diversion, Los demonios distrutan aterrori

sus victimas antes de n as, v a menudo las dev

1

Muchos demonios pued

Crear O5CUr

i y-
ver a los enemigos en ella anres de la

Todos los demo

¥ lienen en don

Rasgos de ajeno: un demonio posce
hasra 60" No puede ser revivido ni resucitado
Ademas, todos los tanar tienen los sigLientes rasgos en comil

; |
Rasgos de tanar'ri: los tanar'ri pueden comunicarse tel

camente con cualquier eriatura dentro de un aleance de 100 gu
tenga un idioma. Excepto si se indica otra cosa en las descripeil

tanar'ti son inmunes a la electricidad v el

nes, los 1EN0, V|

en resistencia 20 al acido, el trio v el fuego

Convocar tanar'ri (St): todos los ra

OfToSs 1ar &n su awv

de convacar monstruo del

COMO Un con

as Fll':l_ lll\u\ de exito ¢star 1|

| resultado con la probabilidad de éxiro de laen

CepLo por

d% v compa

tura. Si falla, ningun tanari acudiraal T ¢

vocados regresardn automaticamente al lugar del que procedan

cabo de 1 hora. Un tanar'ti que haya sido convocado no podr

La maver

usar su propia aptitud de convocacion durante 1 i
u aptitud de convocacion

1
CONn a8 cnaturas convix

il' ||\'- tanarti ni

eslo ]:'n- -iz‘]_‘. en :i.r'l! 1a

iptitud

SO0 usaran ¢ LanNde scd necesdario para

PN D ey



Fauces abisales
Ajeno Mediano
{caotico, maligno
Dados de golpe 18+2 (11
iniciativa:
Velocidad )
LA 5

Atagues: Mo (

Datio: mordisco 2ds
frente/Alcance

Ataques especiales desgarrar al caid
Cuslidades espec. rasgos de ajer

Slvaciones Fort +4, Ref +3, Vol

Caracteristicas: Fue 17, Des 10, Con

Habilidades:

Salra " e
Dotes: Alerm

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo

(rmnizacion solitario, pareia

Yalor de desafio:

Tesoro: ningur
Alineamiento caotico ma

Ssance 34 DG (Mediar

FAUCES ABISALES

! furas rep
e n I'!
]."IZ!I es
BIID, ¥ s¢ s: 1€ una sol
fllas ha lleg 1 devora

fyor parte de un centauro

menos de un minuto

'
las tauces abisa |' '8 Pare

MIE CUeIp( po ta
i l 1

wons T ol |

25 T 1 5 ( i

Rondador abisal saqueador abisal

\jeno Pequeno Ajeno Grande

[Caonco, I!l;ﬂ 1#noe ) lcaotico, IH-‘I[I:lIMT

(4 | v
W
5 } T £s namu ! 141 1l
| S t 3 ¥ |
1 o - 3
| ¥ *, M1 VEDner
wen
1spos d 11 1SE0s de g resistet 2l 4
U1 tencia al frio 20, inm

Fort +4, Ref +5, Vol +5 Fort +6, Ref +7, Vol 44
Fue 10, Des 15, Con 12 Fue 17, Des 19, Con 17
Int 13, Sab 14, Car 9 Lt 6, Sab 12, Car 8
\vistar +7, Esconderse +9,

osamente Averiguar intenciones +4, Avist

6, Moverse -!§_'5|l'----l1

&, Saltar +7, Supervivencia

S ez CE IT m ga un arma Lagujon
restre o subt eo/cualguier errestre o subterraneo,/ cualqui
litario o band litario, pareja o band 5
LN

5 i [a § Tad 1l i

4 DG (Pequen & DG nds

-6 IX 1 DG (Eno

T4

e




Nados de ]_’_nlpv'
Iniciativa:
Velocidad:

CA

Araques
Dano

Frente,/ Alcance

Ataques especiales

Cualidades espec

Salvaciones:

Caracteristicas:

Habilidades

Dotes

lerreno/Clima

Organizacion:

Valor de desafio:
lesoro:
Alincamiento:

Avance

Tovoce (tanar i Palrethi (tanar'ri)

Ajeno Pequeno Ajeno Mediano \jeno Mediano

(caotico, |11;|h;_;1|\-l caotico, maligno, fuego) (CaotIco, nl;l!i;_-_ln‘-.—

subtipo de tuego, KD 20

\ 4 A
tscudo ardienle, RC

Int 14, Sab 16, ¢

Lol 'L.ll!L‘iH

3:12 DG Mediano

Desgarrar al caido (Ex): o las fauces al

er contra sus

' ¢ 1 | P A |
s ||"II=..--.-.-*-|!|‘.-.I L

Hague cuerpo a

r.'\;l 'Ir.\1 ) -| I" \]

Hiu
nos y pie 3|
(! pina




Veneno (Ex): un sagueador abisal inocula su veneno (salvacion de

fomtleza CID 14) con cada ataque de aguijon que tenpa exito: El daric su pequeno mmano. Afios de entres

{ WATIO @S ¢ MISmdy e i-"-.!' | de Fuerzal Ensenado a sacar venialk . JEEH L84
Olfato (Ex): ¢ Ueador abis ||| ede detectar seres que se 1pro pida. A menudo ade ptan una esira

ctlbrit enemicos escondidos jue husmean, y rastrear mitad de un grupe de enemigos para hacer el mayor latio posible
mediante su sentido del olfaro v desapareciendo despues unos pocos asaltos para curarse

.-\il.--.:|.=||-...:1.,-|-|.- Jos JENVIOC QLI luchan en parefas o (ros pue
A\ aY
JUVON {en utilizar su tactica preferida: escondidos justo fuera del aleance

y . T 1o 1o 141 131y 3 y { el 11l Y r { r "
§ pEqUenos v perversos internales de corazon negro han nact- de sus enemigos (a sel POSIDIE OCLHTOS PO la oscuridad, un muro, «

1 14 1 1 |
) T DIOVOCIT || Los. Su IPELELI Cier T mstenr el dano gue s glFuna ot parrersd), empirezan a Aracurse Los uf s los MrOs, 3T

stimables en las primeras lineas de los ejér- rando automaticamente con la golpe, Este racues inthgen dq

a (CIY15) para su

lel dano, Por ejem

wonente inflige 12

N {OVOL, st




Jarilith (tanar'ri

Ajeno G

Dados de _L’.-\!]Jt‘:

Iniciativa: 19
Velocidad: &0
CA 32

Atagues: 2 ga

Dano Ea

o

Frente/Alcance: ) >

[

Araques especiales presen

Cualidades espec.: SPOS |

Salvaciones: Fort

Caracteristicas:
Habilidades:

Dotes

Terreno/Clima: rer

Organizacion: 5ol
Valor de desafio: 13

lesoro: esti

Alineamiento:

Avance:

C 1

lf'll{l' CAOIICO, IT'I.'II

1ENo

2 ¢/c v mordisco =19

nie

dos clases de ranar'n ha dac

ren de los pilret

sobre &l ori i

Un palrethi es

giales. Todo su cu

puede alterar _1 -._Ul..-‘. Y €l

uer

ADIL

SIT(

¢ Su pibl es rojo sangre o azul

lina vez d

COIMC l .

sta envielio en

af

INd Cratura _!||.I Y _E|'wl drnadd con lormal EI.lII'I‘..I

1ANCas 4118 0sSeas

Kelvezu (tanari

Ajeno Mediano (caotico, maligno

| as-3 I P
160y T}
1 B " |
15 ) [ Dies | iral LI VEmdo

\
} ayn | 18- nen
I s ] ¥
MALY I [ U5 L), ma T
ne | gde. aoritudes < -
idos 5E0s de ajer SRS i [
lereccion mejora sion, RC 2 I

1T &
e S v tad
menme 25 e it ) 15, Conocimient WML
maCE nEanar 8, Escor ]
1 T A
I o, AL I Loy e
waber 11
\ = |
hmbide 51 ¢a
1 { i [ Tt 51

monedas estandar, obietos estandar, mas cimit
hevienite mayor <1y daga Iivente +1 Z'

~A0TIK

| fragor de la b

I0s slielen creerse por cncima de las insignilicantes tareas g

les encomiendan. Dese ia, almas mon

les, o cualquier otra moneda con la g eguir poder, intent
hacer tratos, usar a los hu s Comao | MIentas, o«
notrales incoutos para que se plisgt feseos
Cuando se ve tor 1 mbat 1 ni suele & T
Nero s de spersat LOS GPONENTEs ¢
1 posible, v entor ¢ lar 1l combat erp !

qumuduru dcmum.n al(Ex): toda criatura alcai

un ataque de

T tener exito en unt

| pilrethi dek

ro de salvacion de !\i'||l'|'\'\ CD17) o se |'II.'I|-|'.'I'L- |'ir_-_‘_| . Las s

mas arderar ante 1d4 asaltos (ver Pre fueeo, en el ca e
tule la o 1) EON MA \ faturn qt t

11

Ll 5 PUCQAC LISAr 1 d ] Uy €t 1 1 i i 1



Mirada consumidora (Sh): teda criatura viviente situada

Aptitudes sortilegas: a vo

ill-\':'!'—lill M |=_I'l'. I':I'_|': 0 1S | [ |r_-|

oponente se Ve re do en uno.

Aptitudes sortilegas: a v

Subtipo de fuego (Ex): el palrer

luntad: claru

mmune al dano por tuego, pero sutre de

Wno por oy i Menos que s¢ permita una den L, 8¢ wridad projanar e

II-‘Ir.I.\'.-.I'.".:I.i‘-ll“ll ~.|I|-I-| wcla .'.l hien .:'|"..r..'|

lano. En ese caso, la ctia pensamientos, fatalidad, suges

nitad del dano, st e Lion, teleportar sin eror (solo

181 MmiIsmo, mas 0 |"‘

lang, si fracasa

Nivel 12, de lanzador;

nvocar tanarr (St): una vez

(

de intentar convo salvacion CD 12 + nivel del

Conuroe

Crear engendro (Sb): «c

T ria d 15a del e di el
I 1 rec 11 nd USs niveies 5
a ¥ 1L D 0 baja po
Ir 105 £S5
LUy ) e lo ), ¥ DE
i i a 4 = r I
I I ¢ a f 1 no 1 muera. |1
mero de ellos fue creado ha le las aptitudes en vid
Y
Los 1 5 LK I I
oS v L NIgromancia cone
107 *stis craturas s ahora an .:~-||'- £ e l'II'-||: '\}'.\u:-., 1l-||_|l-.":'.']-'

enire los senores del Abisme. Ahora se pued: ituras felinas conjuradas de las pesadillas de mil generacio

3 !1'.1'|Ir.'.!| b |I'I' eren ;.'I darmit Aemonio, v se sienfen Co

regiones del Abismio, asi como e

cualquiera lo bastante poderoso como modos cazando su presa favorit en desiertos, junglas, yermos y

ciendo los de

arlos 2 obedocet bosques, Los jarilith son notoriamente dificiles de controlar, asi

Amenudo, agentes demoniacos nsan a los zovut en conjun- » hasta los balor mas pederosos tenen que andar con eundado

l'l\'.l'\l i LI.I|-.{ll’.('I olra

Qon con Omros demaonlos mas \nllill'lli\ll'\ Lstos l:||:!'ll-.“‘ mantie Cerca de l'lti.n‘- Slenten I.I .||-l|_'_ ¥.asu
ravia mientras |.-'. Iacues .|. :'1|h|.i,: -.iu' il\:\ criatura parece niul I|

S ; S ZOVUT Sienten ce 1tura In janlith parece un | le que la me-
0 s ordenes, v como K demonios, bus con una soberbia meler en
nie var y traicionar toda autoridad wandibulas, v sus garras son I | pelaje rojo




n de Vol

oponente es

1l SUVECH

n un ata

e sea :| IMenos una catepora |L' La-

dibulas para inmovilizar a su oponente, Sulrira

&l

20 a las prucbas de presa, pero ¢l jarilith no se considerara bajo

presa durante ese periodo. En cualquier caso, cada pr

EXII Juie !'-;I.'\

el dano de mordisco, y permite otro intento de des

lith ca

Abalanzarse (Ex): cuando un ja

uvend N miento de desgarramiento; ver

mis :|i- |-l'!x' , incluso si se |i. movido

Desgarramiento (Ex): en cualquier asalio en

con sus SETas

. El

SQODIe un oponent

pPatas 1ra

causanuo 2do+6 puntos

1l I|||Ej L1y ]:!I I ;.-l.['-il' il fentarn gil'

Aptitudes sorulegas: a volunad

O8ScLir ..|.|;i, detectar el bien, detectar pensanaentos, falalidad. Nivel 12

12 + mivel d
Ex): ¢l janlith genera a

a natural dae ataque de

Criticos xlllﬂ1l‘l'll‘|(ll‘h \

[ICo Con una b

CTITICO CON N amaquee -it r‘.'|||‘-|||*-- 0, garra |-Ll-"-
iple dano

Olfato (Ex): el jaril

1 \ 1
.-_-»\:.--|~-1u|:---u £ nusmean, v astrear median

descubnr enemi 1

-||-\;{'I. ollat

[¢ su sen

rilith puede inter

bilidades de

convocar a ofro jariith con un 35% de p

Habilidades: un jarilith recibe un bonificador racial de +4 en

todas las pruebas de Equilibrio, Esconderse y Movers

ente." { le hierbas altas espesa, el bonticadd
1 Esconderse sube hasta +12
KELVEZU
irilith acrian como gen en los ejércit

balor son los poderosos aristocratas de la jerarquia abisal. Todos

|‘ S ence

le eso, el

especiiicos, como diablos, demonios rivales o mortales obstinados

tiendo las 6rdenes de demonios mas poderosos

numamao s

Los kelvezu gol no solo en su invig

Cri0, S¢ retr

despachart |"|||I'c| SUS DOrenivios, 31 No puet
'

s condiciones sean favorables. Tode

para volver a atacar cuandi

i kalveru e una cimitarn Hiviente mavor +1 (Ver niis ac

HMAanos

do por las yemas de sus dedos

iguales (1d6 puntos de dano de Constitucion

€5 MUY pered

\".I.L".l_'. V Si

ra deje de aplicarl

Ataque furtivo (Ex); en cualquier moment

Il'\-_‘LE‘.' un -;!.\.'L'.".-'.\ 1\|r|'-\3.| su I_'I_I!]I!t-..l.il I .||- Destreza, o ( ||'|I
sté siendo flanqueado por el kelvezu, ésre infligira 8dé punt

Aptitudes sortilegas: a voluntad

i 4 {
belectar [ ey, disipacion muyor, aon d

1d mejonmda } g ‘ fun
[, sugeshion, leleportary sin eryor (solo a st nusmio, mas S 1

tos) Nivel 187 de lanzador; salvacion CD 13 + nivel del conjur

Deteccion mejorada (Sb): ademas de sus sentidos normals

1e derectar a sus

U pLe

rmagiay ver lo mvisible (mivel 18 de lanzador

) que sie

IVOS.

"'I!".-'-','""l'.']'-'-|_'I'| CLIan I

Evasion (Ex): el kely

le Reflejos

» U I

d del dano

] mita

exito en una sal

mente perimiiim ! LITo |‘.J[_'_ SLLETLE

Convocay tanar'm (St): una vez al dia, un ke

AVOCAT 4 OO0 Kelve? On W ‘

Esquiva asombrosa (Ex): el k

de Destreza a la CA incluso cuando esta des

| =M |
de ser Hanqueadc

Habilidades: los kelvezu reciben un boniticador racial de

las pruebas de Esconderse v Moverse ~|_;:1'.u~_||11-.-r'|=-

sueva aptituag espe

Hiriente mayor: in arma hir

isando en lo sucesivo 2 puntos de

-

e = 101
} NOTIIRAL e
de sangre ac

La hemorragia solo pue

iniill' F\_'I dso,; el

puntos de

tenida mediante una prueba de Sanar con exito (CD 15) o la apl

110N de un conjul ¢ Curr u otros conjut ] 1
CIYCHID Curn Lare

Nivel de lanzador; 15

magicas, espoda de Mordenkamen; Precio de meread

1 r
El veneno kelven

1ene

veru puede intent

"|"-.|'|'|5.'.i\'. Y RO Dl




g

1a

DESBOCADQO

COMBATE

Bestia Crande

Dados de golpe: 14d10:70 (147pg
Iniciativa: +2

Velocidad: 50

CA

(=1 tamano, +:

+S5m

Frente/Alcance: 5§ % 107/
Maques especiales: acido, danioa ar

Des, +12 natural ), toque 11, desprevenido 21

) parras +14 ¢/c'y mordisco +9.¢

naduras,a

)

5 J\ln -]\Il_[\.'. Ill\l:Ll:-\L".J 2de+ 2 mas veneno

Y VENENO

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, vision en la

penumbra, olfato

Salvaciones: Fort +14, Ref +11, Vol +6

Caracteristicas: Fue 20, Des 15, Con 21, Int 2, Sab 15, Car 10

Habilidades: Avistar

Terreno/Clima: desiertos templados y calidos, Hanuras y

colinas
Organizacion: solitario
Valor de desafio: 12

[esoro: nin

Alincamiento: cadtico maligno
[siempre)

Avanee: 15-25 DG (Grande); ;

AS Q:‘\:‘\\:.,-.n,i\',\ d Veces se jes Co-

foce como “so-ut”, su nombre en

msgo. Son unos atroces depreda-

3 NoCIumos que }Ul\‘ viven e

mas alli de lo estrictamente nece
sario para cazar el alimento, De he-
¢ho, los desbocados disfrutan ma-

Imente matan mas

? S pueden Comer

ientras cuente con una

shocado no d('jd dema

que renga mas que suticien-

R ——
£ para come

n

Un desbocado es mas alto que 1

ge8a i1l dealo) Su Cuerpo es i

monstrio no tiene cabeza como tal v su ros-

sctamente de la parte delinie

0L SUS 0108, © NCD Os¢0,

1
€n 13 Masa esCamosa gue S¢ s

de colmillos at

d Umon musc '..'lL"E-iJ l":L"Li-l‘H‘I'l.I LI(.‘ una

mente dura v escamada. El

mia encima de su boca abie

lados, Tras st cara emerg

'f.ll‘.\jt“- V Zruesas como moncos, parect

musculosa que cuelga en

ido oye muy mal, pero su aprrud olfativa com

n dos brazos musculo-
: il
faumo de los cuales termina en dos afiladas garms. Posee cuatro

das a las de un elefante y

Hay algo en el meral, que hace que el desbocado pierda el contro

ntes que a

1 1
uras que llevan armaduras de metal

s
7
*

ez que ac € L VoS, 5@

centra €n iL':- que I 1‘.L'l:~!'- armas de metal. 1 que odo e
2 {1 1 T

I]‘n'f.[] cercano |1.I S1do i]L'.N[I'LllL!\'_ r.'] desbocadoe se ensena con las

estrucruras mas grandes de la zona, pasando por alto hasta a las

a dedicarse a demoler

criaturas que le atacan, |

13 CONSIruc-

1 1 [T | 1
ngue si se -.ll':l!'“l.t'. una viez Jue ha '[‘(‘['_1'.\!\' mas de la mi

tad de sus puntos de ataque originales). Sole

rodas las estructuras cercanas, finalmente se enfrenta a los heroes

sin armaduras y los aldeanos.

Acido (Ex): el acido que bana las garras de un desbocado no so-

lo inflige dafio adicic

L!.l.'I'lJL‘ ataca con exito, amoien .'.I"I.:'E'

ve la armadura de un oponente v sus

ropas, volviéndolas

durante 1 asalto, a menos que su ]‘:\‘.l.u[- i Cons una salvacion

de Reflejos (CD 22), El éxito supone que el equipo afectado se

isa de ung ac

puede salvar, lavindolo durante 1 minuto. Esto pre
cion de ataque completo y de al menos 1 pin-
ta de agua

Dano a armaduras (Ex): los
dientes de un desbocado pueden en-
ganchar y romper la armadura de un

L"F‘I"T.‘t'T'I?L‘ S1 t‘l L"}"("I'I&‘!'!r! fiene ar

fura v escu

Ir

0, se tira 1dé: Un tiro

irmadura y u

de 1-4 afectaala

de 5-6 afecta al escudo. Hav que reali-

zar una prueba de presa (bonilicador

de presa +19) siempre que e

\':Iiii" .]f.]\]lll‘ COn un atac
i

aisco, y se .II]JJL‘ CL

dor al tiro del Op
armadura o el escudo debido a la
magia. Si gana el desbocado, la ar

madura o el escudo afectados, se

rompen y quedan inuril

Aura de miedo (Ex): toda cria

rura que sea el objerivo araque de

un l]t'.‘l?\'L\lllLJ. 0 que se encuentre a

30' de dicho objetivo, debe conseguir

intad (CD

un tiro de salvacion de Vol

17) o resultara estremecido. U

1
tura estremecida que aun se enci

a 30" del desbocado en su siguier

na, dL‘i‘L' consegulr un \L';j'LI[I\i-I nro

de salvacion de Voluntad (CD 17) pa

ra evitar resultar asustado (se usa el

mismo p¢ ador que ¢

escapar hasta hallarse a mis de 30" del radio de este ef

Veneno (Ex): la saliva acida de un desbocado actua como un

veneno suave {Fortaleza CD 22) con cada atague de mordisco gue

consigue. El dano inicial es de 1 punto de dafio a la Fuerza, v el

dano secundario de 1d4 puntos de dano a la Fuerza

M

Olfato (Ex): un desbocado puede detectar a los e

ge aproximan o se esconden, rastreandolos con el olfato



DESMODU

Humanoide monstruoso Grande

Dados de golpe: 12d8+48 (102 pg
Iniciativa: +3
Velocidad: 20' (40 ¢

CA: 20 (-1 tam

Ataques: 2 garras +16 ¢/c y mo
iad +15/+10/45 ¢/c v notbora d

1

nde +16/+1

14 , 0 lanza pesada Gr

+6C/C,. 0

v reforzado de gran calidad (bonificador

d +16/+11

Arco largo compuest

ie gran calid

Dano: garra 1d4+5, mordisce 1dé+2, notbora 2d6<5/19-20

lanza pesada

o compuesto reforzado de gran

idad

mano habil), notbora 2d6+2 (mano torpe

Grande 2de+7/x3, arco

calidad (bonificador Fue +4) con flechas de gran c
1d8+4/%3
Frente/Alcance: 5 x 8'/10

Ataques especiales: chillido, aptitudes sonicas, herida

Cualidades L':«pvl.'i;ﬂrsi: vista ciega hasta 120, vision en la

r con los

oscuridad hasta 60, galopar, olfaro, ha

murciclagos, bonificador racial de +4 a los tiros de salvacién

Ontra eieclios sonicos

1, Vol <10

Caracteristicas: Fue 20, Des 16, Con

Habilidades: As
I har +11, Montar

Salvaciones: Fort <10, Ref +1

AJ, Reflejos de combate, Pericia, G

., COMBATE

n

iple, Desenvai ado rapid

-on dos armas (A

Terreno/Clima: subterrineo

Organizacion: solitario, pareja, compania (4-7), tropel (8-18,
mis un lider de 257 nivel), colonia (20-80, mis 5 veteranos
|l:' 3 | ".'\|.t'-1 6.’

nIvel y un |I'.
10 veteranos li.(' s A 1 1 ! l': IMEs 5 anclanos tl[‘ 5. ]1'.\-"(‘[. mas un

nivel) o enclave (100-600, mas

lider de 89" nivel)

Valor de desatio: @

lesoro: monedas no, bienes 1/2, objetos estandar, mas equipo
Alineamiento: neutral bueno (normalmente)

Avance: segun clase de personaje

1 N 3 1
Los desmodu son enormes :"\'.I1‘.)_I'|1.'|\',l,"- "ECIdOs a l'!’l'l]['t.'l(‘i.h:,:'.ﬁ

que habitan en cavernas bajo tierra. Son omnivoros, v norm

!‘.JL £ POCo, 14 ma-

_ZL"-I:!'_l‘.]:

. g ! 1 "
bierto de un p izo. Tiene largos bra-

0. Una membran:

ria v correosa va desde cada una de sus munecas hasta el

111 & |
smoadu son lar

Las manos v

pies del

dier

CUrvados, erminan ¢n

gos v estrechos, v sus dedos, rechonchos y

garras retractiles. Las palmas y talones, junio con los dedos de

nos v ples, estan provistos Jl' L :!ll s QU asegiullran a l.i criatuta ue

1 es bipedo. Normalmente camina

1 puede ponerse

N 1
mada desmodu, incl

HEOS Y

modo que solo los desmodu pued

S0T

blarlo. Las voces de los desmodu son ricas v profundas, a

veces protieren agudos chil

dos o roncos retumbares ¢

tan hablando en una lengua que no es la suya propia.

COMBATE
Los th‘.‘:]!ll.‘Lll] usan sus .l'_l"|'.|.|'.k!h'§- SONICAS para proporcionarse bo

niticadores a st mismos v penalizadores 4 sus enemigos. Su arms

cuerpo a cuerpo preferida es la notbora, un arma doble exot
SU propia invencion,

A menudo, estas criaturas se lanzan a la baralla a cuatro pats
usando ahumaderas para cegar a sus enemigos. A continuacidr

hacen uso de su dote de desenvainado ripido para desenv

1

Sus I'.I‘[i‘\\:'.l'- ¥ atacar mientras que se II‘\‘.HH.] n | 05 -.'::":‘.I‘.Wr'li':.'

16 SObre sus enemigos desde

bieén son aticionados a dejarse «

techo de una caverna, y hacen buen uso de su gran alcar

nzada la refriega, salran v ha

1 sol primerz linea de enemigos v alacar a los

dores de conjuros o r_'lt'l far at s LlL' i

Chillido (Sb): una vez al dia, el desmodu I“‘;If-.f? Progucir

imente, -J\'\[[\ Zar

chillido que puede, lite

puede elegir uno de estos dos efecros

Rayo: un rayo inflige 5dé puntos de dano sonico

ilcance de 30.

i
u objeto al que golpee. Este ataque tiene un

Difusiin: una sacudida sonica hara que todas las criatu

ion de 30' centrada en el

CEPIO OITOS \Et'\lnmlu len una exte

modu queden aturdidas durante 1d4 asaltos, Un tiro de salvacis

de Fortaleza con éxito (CD 20) hiega el efecto

Aptitudes sonicas (Sb): a voluntad, el desmodu puede emi

vibraciones subsdnicas, eligiendo uno de los dos efectos posi

Invocar un efecto o concentrarse para mantenerlo requiere um

accion estandar

Desesperacton: tode enemigo en una extension de 30 cen

en ¢l desmodu sufre un penalizador de moral de -2 en sus

de salvacion, tiradas de ataque v dafio de armas, pruebasd

teristica v habilidad, durante tanto tiempo como el
manezca concentrado y 1d4 asaltos mas despues que deje de b

cer Ll. U

electo sonied

1on, tiradas de atag ) de

A 4
13T r

v habilidad, durante tanto tempo como el desmodu perm:

concentrado, v 1d4 asaltos mas despud

Herida (Ex): la s

bs de que deje d

iva del desmodu co

e que hace que las heridas de mordisco int



or un at ae 'S as an -l
] sivo 1p 0s los ast
eridas causadas por Los desmodu mas anci
: se acumule (dos he lorman un conseo que

rios. L .-il"]'lllll

comienda comao ac

¢n 105 asuntos ¢

cesa por si sola al cabo de un minwo. Alternativamente, puede 1 misma e y de diferentes tamilias a menudo se adoptan en
serdetenida mediante una :_"1".11'l1.i conexito de Sanar (CD15)o la ire s1 como ||L': manos. Estos hermanos son ||.i|1'|.||l| S5 coelaneos, y

O de OIros conjuros curanvoes rén unos a oros como si rueran

nde un conuro I'Iltf' {

los desmod

wormalment

ocultas entre
p

ITTOS, ¥ “|-.||;./:-| o

cultivar se

o niega esta aptitud v fuerzaal Usan el suelo de la cave

desmodu a contiar en su sent tener rebanos de I: 4% acrivida-

y de la vista (que

bueno como el de un hum des que sean dificiles de llevar a cabo en el tec

1 [0da una varl

Los desmodu cria

salopar (Ex): el desmodu pue

1
ae murciel 'I!.'.' 28 sirven como

v gal

monturas v g

5 manoes 11D mienio desmodl
. 1 1
Hablar con los luve ur [ | -

ninos 1:-1:I. 1 o ‘

, excepto combatiente, I

unciona

dad es igualitaria, de

on murciclagos v pue ¢ es posible

rse a voluntad

Habilidades: el

au récibée un

La cria- 3

‘ibe un boni objetos de valor. Co

ambien red

- ractal de +2 a las mercian mediante el

5 |L' presa. siempre [rueque, y |.| L I\L'll.:l e

: ; =
leve armadura o lleve reconocen comao simbolo de esta

us es el nimer:

2NE arm | Id | gera .'l"f.'ll"‘ll'.! un l'l'

lesde una la distancia de la caida pa 1as de los
adeterminar el dafo, Si tiene éxito en una prueba de Salar (CD desmodu existen in L e

i), reduce la distancia de caida efectiva en orros 10 grafe del murcielago desmodu (ver mas adelante) se describer
de los tipos que son valiosos en combate, pero hay muchos mas
FDAD DE LOS DESMODLU Los artesanos desmodu fabrican una amplia variedad d

a calidad. Algunos de estos ingenios,

i

Al

lesmodu viven en peque

tares independien nes ingeniosos v de buen

nos grupos fami

ISR
reros, se detallan

" | 1 111 1 ! AT
RS QUe Se reuUnen én colonias o enclaves llL'!‘IIH'.l'[lIt' estructura L}L[x pucuen sel de interes para lL'.‘u aventi

-W:r"‘.".:'-" "I.G‘ft‘ﬂ\.r‘- comunes. Evi siguiente seccion }.‘-[:D craturas I'.'-I"f'll"'.\"

5 para COMParnr recursos y estz

) . ) :
fn las organizaciones sociales comy §, ¥ cada tamilia objetos mundanos, incluyen ara la casa ¢
lace. ( grupo familias ¢ var icionas instrumentos musicales. Todos los desmodu apreci 1 1




musica v los objetos que producen o amplian sonidos. Sir

H F._ MUsI

parte inaudible para otros

s ultrasonicos v subsonicos

SUS compOnent
id principal de los desmodu es Vesperian, el creac

le su raza. Normalmente

enclave,; vy fII.}l.'i'I:-.‘- Vi '..'!‘\]:.'I‘* cuentan [11"-1[‘{ N con al

s dedicados a Vesperian

OBJETOS DE LOS DESMODU
Los desmodu han creado cierto numero de obietos especializa

s¢ derallan a

i Eh ..i 1etios

105 Q¢

esta mascara cubre el rostro de

45 ¥V UunNg susktan

lquumica qt

11 "
Jurante 4 horas. Cuando lleva la masca
08 los eases nocivos o

toxinas que inhale, Esta mascara tambien permite sobrevivir bajo

102N un entorno sin amre

oste 50 po stro de aire alquimico; que cues

aesipoy |‘II[‘-.1L' ser f:]l“ll]s'_'.ltl.h mediante una pi IIl'l"J con exito ae

CI 20}, Un st

nente gastado

INO COMDle
mnmo comp

0

. -
aunque st puede ser descchado y

Y NUEVO
Coste: 1.000 po; Peso: 5 1b
f.".ll"!t‘ st G

Im

tal de 100

uerie

b Mok divuntils B
gera que la cuerda, incluso que la de seda. Resulta demasiado fi

18 Criatums encuentrer

na como pata gue la mayoria d wil repar

rella (Trepar CD 20

1 i I 1
T0 105 desIMN |l| que 1a usen pueden repara

!

su velocudad ge repar de sujecion
en cada extremo, de modo g

) ;

{o rapidamente a un saliente, clavo, gancho, o cualquier otro objeto sin

sidad de re

zar una prueba de Uso de cu

Iede TOm- e

coneéxito (CD32L8u 7
A

1una prueba de Fuer

voca un penalizador de circunstancia -
wdas las pruebas de Uso

i1
Cosie; Su PO; s = 1D

Bobina de cable: este ingenio contiene 100°

{a
¥ |

cable en un¢ * 2514 Provisto /

05 T de Ca

Dleen un .JF.':]E._' nrando con una l une

\
)
efectiva de Fuerza de 16), Puede disponerse de )|

ymaticamente suelte o recoja (
que el usuario trepe, o de

I1‘|ﬂ\‘;\ ) (UE actue como treno, ]"l‘l"ITHLH':‘.Lli‘ ast |

que el usuario salte desde 100 sin sufrir danc

6 Ib con ¢
- 1 1 t
Correas: los desmodu no F'LI&'L[('I‘. H&"

var cinturones, a causa d

los pliegues

van correas que les pasan por encima de los hom =

y entre las piernas. Las correas se entrecruzan por )
1 ¥ -~

respaien

Iz espalda v el pecho del desmox

A evitar qi

las a0

A

Clanos \]t | 1 q '.']-.1]?1‘1

Las COTTens desmodu est quipadasc g L !

lazos, para 1l y ., Cer 1 cinttira llevan
gancho retorzado para la bobina de cable

Coste: 20 po; Peso: 2 11

Fuego de escarcha sl pringos n

me el calor cuando se la expone al aire 0 la humedad. Un frasco dé

fuego de I"\\:thll se l-‘l!('ll\' usar como arma :l. _:.ll!l‘!'.] con uf

incremento de distancia de 10

Intos de

! no por frio. El objeriy

o lavar el fuego de escarcha, si lo

frira 1d6 puntos de dano por frio adicionales en ¢l

nascar el [uego de escarcha réguiere un

Altermanvamente

puede ser eliminada automaticamente ennagand

ion de Reflejos con éxito (CD 15

pinia de solucion ac

s metodos req

Coster 40 poy Peso:
Insignia de parentesco: este objeto parece un cimbalo o una cn

| b 42 a2 1 PR SR TNo— |
nada, vy mide 310

AN

mna sola nota musical

LIENa ¥ Pro

ractensiico |.I."-.\]l.‘ L S¢ ':1L|.|l‘ de e ']I }ACIOn \ll_' un ll.c' 10 I'.'|'- M

bre ella. Los desmodu suelen intercambiar estas insignias con sus cost

1

neos, v las unl

Notbora: este arma doble exorica Enorme parece un gran

fon con un

1 un extremo. La notbor

loblarla y guardar

cen

»para §

blarel arma v asegurar el gozne presionando un boron oculto (us

accion gratuita al desenvainar la notbora), El extremo recto de

ge doble dano con un ,;n';p:- CI

1 que amd 11 una tirada ne
rural de
extremo funci 1 ma
ra. Si se desenvaina la hoja, el ext
r Fecto Se CONVIETte n UN arma co
. Tue doble danocon un g
’ CHCO y (ue amenaza Critico con un

rirada de ataque natural de 1902

ste: 20 po; Pesor 2 1t

PERSONAJES DESMODU

A veces, los desmod

s¢ Convie

—

3 s
= predilecta es la de guerrero. Un

ro desmodu suele liderar el consejo de i

v también son |



COMBATI

lerg ) ono ) ta raza. Exi | 10. Normalment L novili
i
\ . S P : VOTia il y i 1 1 T eT u tel et L 5 5
s desn 1 adepu n me ¢ I | hasta | o 2ol ¢
| 1
TTLICEE ol WAL nis [ as T L ) 1t I I
Pl des < | i 1se e pers morcdi 1 N & SUp %
e =1 1 gl i . U« i ¢ NEP de SC IMuUey (= | I eng L 1 1IC
ivalente de un personaje de 15 nivel Lego huye hacia su guanda, para seguir comiendo en pa:

Mordisco disyvuntivo (Sh): un objeto magico mor

DEVORADOR DE MAGIA il oneet i o debe consesar umsstoacso e velomnd

Bestia magica Grande CD 23) o quedari convertido inmediatamente en un objeto no

lados de golpe: 16d10+48 (136pg |

o. Un 'II"\.'i']..'lj-II de Mg que s _|i1'||| nta de un-arte

[niciativa: +2 tiene un 33% de posibilidades de destruir ¢l objero. Si lo des

Velocidad: 40, Tr 20 debe realizar una salvacion de Fortaleza (CD 25) 0 morira al ins

LA 18 (=1 ramano, +2 Des, +7 natural ,toque 11 de B tante, debido a una excesiva ingestion de energi

a magica

Jli'ﬂq'.l(’:ii mOordisco +24 ¢/ C vy . +17 €/ Un '..'m'/:?{i-n I|:' CONTOS O W Crianirm con apr S 'Ihl'l'f‘::'."“.'il

Mefio: mordisco Ld8+8, garra 1d6+2 les o sortilepas, mordide por un devorador de

frente/Alcance: § = 10"/ & una salvacion de Fortaleza (CD23

Ataques mp:-ri:ih--« mordisco disyuntivo, mordisco mejorado, juros, o de hacer uso de sus aptitudes magicas

Mordisco mejorado (Ex): los colmillos de un devorador de

na de uerza, engarra ab

Cnalidades 1'«{1-('{1'3];‘&: ision en la oscuridad 60, RD 40/+4 magia funcionan como armas +4

ision en la penumbra, salto rapido, RC 35 Telarana de fuerza (Sh): un devorador de magia puede expulsar

Slvaciones: Fort <13, Ref +12, Vol +5 1n

Ceracteristicas: Fue 18, Des 14, Con 16, Int 13, Sab 11, Car 21

Bibilidades: Avistar -21, Esconderse +14, Equilibrio <10
Saitar +19, Trepar +11

1 & mult erm n nada i 1] 5 i
Soll ) i1 arina ( | treza <4 L I 35
1
- Mo | cniel Ia mavon
luido el d ner
HOSCOSO. MONTAN0S n ido el d 1 naei. S 1
lalguien d egmar destru nme Mt

(rganizacion: sol

fidlor de desafio: 12 ; . . vulnerable frente a los efectos de

N Ceho de Cancaiadon

[r:t.\rn; ni W IOT v e u

Mineamiento: neutral (siempre Ya que las telaranas de fuerza se extienden

dance: 17-30 DG (Grande); 31-48 DG en el plano Etéreo, tambien afectan a las

criaturas etéreas. Una telaraina de Fuerza

desaparece id4 horas

Engarrar objeto (Ex): un devora-

ilma ra puede quitarle un objetc

ll"!L".l'- 1AZICO 3 UnN oponente, Con un Intent

M exio. EAnto 51 el obpel

0 pued 1 1 I I
sl It ¥ ITa 1 1
1 T engar
¢ i Juie [ i
n ¢ I | T po 1




oY seg en ple COmo ac
Habilidades: un d
400 |
15 de ficadon

dEICC

Salto rapido (Ex): un devo

DIABLILLO

mrecuente

secreta

1erioso0s, COompuesios dé resios

[y -i.r":}"'."Y".th”.- ) -lr |i5"'~ sociedades

especialmente L:.'\' dduelas en -E.Jﬁ gue l'.: magia ¢s muy

Los diablillos suelen ach le forma ran

parse v

X .
omo pueden, controlando a los hospedadores seleccio-

1 "
nados, para conseguir sus abjetivos,

res]

Al contrario que otros constructos, un diablillo no es el

tado de ningun acto de creacion deliberado, Mas bien, se forman

fuando una energia magica despreciada interactua con objetos

inanimados. El proceso exacto por el que esto se produce no se

conoce |

fipo de

blillos -it"|."|\'_1_'.:!'.
atague cucerpo
que se resistén a
[T'..'l por temor Ly Con mug |'|.I razon) a que un
enemigo que escape advier

exX1sTendc1a

puede inte

| que |1.[‘ ae

1

nivel de lanx

5]

bien, pere siempre da como resultado uno de los cuaro

diablillos existentes
Un diablillo parece una extrana union de sobras y restos, de as

nte humanoide. Los cuatro tipos ¢

ren tanto en

cCOomao er o

un hospedador al que do-

I d 108 !]O.";_“_'Ll

lores poten

FaPILGC

resulta dominado con S& Ve €n-

) '.I[!]!_-',l a 5L l."l\\.';:‘t'Li.':Lll.?[' para }"l'L'lLL

1 A ]
M '!'.1.‘.]:.].:\.! el 1'«.‘.“.!!!\ AOT Ut

1
un ataque de ICe5a VarL ver |

! ‘.'1;‘-‘!-‘!‘.!‘* indmviauales). Si consigue

volver (ver lgualmente, el

13?'1:"[1'}!'.

rmali

wosibi

mienfe (pena

D NO s consider:

le presa —2(

caso,cadap naexito que sg

dncamente d

comporta au

ap '.IL'L.‘,-. ace pI

Envolver (Ex): co

puede env ) cualquier enemi

fa agarrado, ¢

aH] -ll' presa con exito il MONSIrue Crea una capa. |

4 criatura env iu'il.-.. qQue K

que |||'| 1 ¢spacio suliciente pa fue pue 1a respirar por la

nariz Los atagues contra dicho objetivo, suponen lz mirad del da

para el monstruo v la mitad para la criatura envuelta, Una crian

atectada puede escaparse realizando una prueba de presa con é

Una vez que una criatura estd envuelta, el diablillo puede intens

controlarla en su proxima accion

Rasgos de constructo: un diablillo es inmune a los e

enajenadores, el veneno, el sueno, la paralisis, el arurdi

srmedad, los efectos mortales, los efectos

en

cualquier etecto que necesite de una salv

nos gue famoien ..Li]h one \i‘i‘:L' '.-_‘r L'I:_"‘L‘[-_':

es criticos, dano ater

amra no st sul

aracten s

de 3, CoOnsSuncion ctenstica,

gia 0 muerte por dano masivo. No se p

dianie rep puece

puede seér curacic

illo tiene vision en la oscuridad (60" de

Und

sucitar

TATTERDEMANIMAI

Los tatterdemanimal son los diablillos menos poderosos. 8

rondar los monticulos de basura v otras zon: nde se a

los demas diablillos, Los dia-

rse V profegera

todas sus capac idades de |
1 cuerpo contra los enemigos

sus poderes mentales de con-

1 los otros de su

Controlar al hospedador (Sb); un diablillo

Ar controlar a -".].ll ]'.ZH'I"'["..H'.H'J 1

nvuelto (ver abajo). Esta apritud

C10Nna como Conjuro domimar monsirue

L
wdor 18", LaCD de salvacion de va-

ripciones individuales). Como ac-

Lcon

el monstru re

FSe, Tanto

1 hospedador al separ

nite, del cuerpo del mis-

¢ ¢512 bajo el domino o

'."..t?‘.FZ.Ei dé caprurac

Agarron mejorado (Ex): si un dia [
oponente que sea de

lo polpea a un

i i 1
con su atague de golpetazo, inflige da

mismo @amane o inte

1an los desperdicios

Un ratterdemanimal parece

montén giratorio de harapos pe

fos, sucios v andrajosos v divers

\ sobras de tela.

Combare

Los ta EL'I'LEt'[‘Jii[!ii]].I] d ['l]l_’]'lLiL].L." l_'l._

los animales come hospedadores, va que s
mas faciles de capturat

Controlar hospedador (Sb): 1a apritud de co
trol del hospedador del tarterdemanimal tiene u
CD12

Agarron mejorado (Ex): el boni

vacion de Volunrad

ratterdemanimal es de +1

Inmunidad a arma embotada (Ex

suire dano L{l' armas contuder

COMUN

Los eru

LIOs Sostienen que 1os

10§ CO nes est

\':."- I:‘--\Y I|:i'.\ll“.[{'- vestimentas, sombreros v otras ropas

esecha

encantadas que, © bien fueron peraidas, ¢

s .l bd Bd

sy



latterdemanimal

Constructo Pequeno

Didos de golpe:

1d10 (5 pg
Iniciativa: +3

Veocidad:

40 V1, 40' (torpe)

Diablillo comun
Constructo Mediano
3d10 (16 pg

30, VI 30 (torpe

Cx: 16 (+1 tamanio, +5 Des) Toque 16, desprevenido 11 17 (+2 Des, + § natural), toque 12, desprevenido 15
Ataques: gn,\]pmam +1 ¢/fc .ll“li“”-‘?l’ +4/C
fio: golpetazo 1d: olpetazo 1d6+3
Dufio golpetazo 1d4 golpetazo 1d
Frente/Alcance: 5%5)§ §x 58

Angques especiales:

(mlidades espec.:

Slvaciones: Fort +0, Ref +3, Vol +4
Camacteristicas: Fue 10, Des 21, Con —, Int 10, Sab 19, Car 15

controlar hospedador, agarron mejorado, envolver

1 1
rasgos de Consiructo, PT'l?‘I'I.'l!I"‘.‘.J.]\: a armas l'T!'l:'fl?TJ\'i‘Ji

controlar hospedador, agarrén mejorado, astixiar
L']'.\'-_'i'- er

Rasgos de constructo

Fort +1, Ref +3. Vol +3

Fue 14, Des 15, Con —, It 10, Sab 15, Car 17

Terreno/Clima:

cualquiera

Crganizacion: solitario, pareja o banda (3-6)
Vilor de desafio; 1

Tesoro: ninguno

Aineamiento: caotico neurtral (normalmente
Avance: 2-3 DG (Pequeno)

Cazador del arroyo
Constructo Mediano

cualquiera

Solitarie, pareja o banda (34
5

ningunoe

neutral [siempre

4 DG (Mediano); 5-9 DG (Grande

Shrapnyl
Constructo Grande

Dido.\‘dcgn]pc 8d10 +4pg) 12d10 (66 pg

iniciativa: +1 +0

felocidad: 20, V1 20' (torpe 20, VI 10 (torpe

CA: 21(+1 Des, +10 natural ) Toque 11, desprevenido 20 24 {~1 tamafio + 15 natural), toque 9, desprevenido 24
Aaques: golpetazo +7 ¢/c golpetazo + 12 ¢/c, o cornada 1d&+4

Dufio: Golperazo 1de+1 golpetazo 1d8+ cornada 1d8+4

frente/Alcance: §x5/3 5x%35'/5

inques especiales:  conrtrolar hospedador, particulas rutilantes,
agarron mejorado, envolver
rasgos de constructo, inmunidades

(umalidades espec.:

sdvaciones: Fort +2, Ref +3, Vol +5 Fort 44, Ref -4, Vol +8
Caracteristicas: Fue 13, Des 13 Con —, Int 10, Sab 16, Car 1
frreno/Clima: cualquiera

Organizacion: solitario, pareja o banda (3-4)

Yilor de desafio: 5

Tsoro: ninguno

Aineamiento: nettral (siempre

Avance: 916 DG (Mediano); 17-24 DG (Grande
guenos _\-":':T‘l.llf'l'lt'[‘_fl‘ Sé encueniran cerca \i-t‘ cementerios v :![

de hasta hace poco se han producido batallas magicas

HO Ccomun parece un conjunto L;.L' I\'P.I, SIN armonia v

or alguno. Los tejidos parecen estar en buenas condi-
dlconstrucro

mbate
Un diablillo comiin dirige a su hospedador en el combate
fusndo ha perdido el control sobre €1, o cuando va no lo necesi-

& o ashixia

AH< N '_L‘:\‘lh'll‘.'t.'lﬂl'l'llL' s€ ]_"L‘\l rian utiizar, sise ]l' ]‘1Il]]L'!'ii[} quitar

nube de acero, controlar h

Mejor .I'.!-.'. {.'l‘.\'x’l'~'1.‘i

Fue 18, Des 11, Con—, Int 10, Sab 19, Car 1
[} ot

cuaiquiera
1

solitario o pareja

ninguno

neutral (siempre

13-18 DG (Grande ); 19-36 DG {Enorme

Controlar hospedador (Sb): Ia aptitud de control del diabli

cion de Voluntad (CD 14

bli

llo sobre el hospedador, tiene una sal

Agarron mejorado (Ex): ¢l boniticador de presa de un di:
llo es de +4

Asfixiar (E in diablillo comun puede asfixiar a una criatu-

ra envuelty, exiravendo el aire de sus pLi|‘.‘|‘1u[‘.L':\ Este atague au-

tomaticamente supone 1d4 puntos de dario por asalto

CAZADOR DEL ARROYO

Los cazadores del arrovo suelen enconrtrarse en los aledafios de

I 2 T " T i . 't y o farr
105 Campamentos deé enanos, gnomaos vy sémiiniérnale




Comiin Shrapayl

man a base de equipo para misiones y constr 1, usado y de

S0 I‘I -i }

ratorio de cuerda

Un cazador del arrovo patece un monton g

uero usa ]I IS -".'\i'.':r'.n-& cimnm

ada |'.Il.'i"~lil Ones y o

N .'b'l‘ l:.."

Dentro de est;

eImas. trocitos

Los cazadores del arroyo's
|\-1 ~<'}.-i-r-~. ae I
lantes para sorprender a los enemi

Controlar hospedador (Sb): la aptir

del arroyo sobre el hospedador tiene una

CD de 1

un cazado

Particulas rutilantes (St): un:

Irroyo

puede hacer uso de las parficulas rutilantes(nivel de lanzador s
salvacion CD 15
Agarrén mejorado (Ex): el bonificador de presa de un caza

dor del arrovo es de +7

Inmunidades (Ex): los cazadores del arroyo son inmunes a

|'\',L'l'|'| !ll}‘r u n\Ci"-",I".(j.lll

los efectos de conjuros que pi

SHRAPNYI

| S0n ||"\ Uncos

IR | O R
diablillos hechos por enter

1 q T
las cercanias de los ¢ ampos de |'.If.'i..d Y

' . 1
¥S. Sl aspecto puede variar enormemente L'no puede estar

10 de espadas, escudos vy uten

108 de Cocina, mieniras que
1

otro puede contener un casco, n y laves

bate
Los shrapnyl son los dia er el
uso de su ataque de nube
tuacion que les sobrepas
Nube de acero (Ex): una vez al dia, un shrapnyl |
tar y formar una nube leral de restos punzantes v

Cazador del arroyo

Tatterdemanimal

criatura dentro de un radio de 10, cuyo epicentro es el pre

rapnyl, se lleva 4d10 puntos de dano (Reflejos mit

e ataquic libera automaticamente a la criatura envuelta por el

l:.t'lil]‘.ll.1 o fuera de su con

cho atague de nube de ac
Controlar hospedador (Sh
sobre ¢l hospedador tiene una sal
Agarron mejorado (Ex): el bonificad
esde +17
Vulnerabilidad a estallar- El
lafio al sh l

Os de

DIABLC

Los diablos son

fernales del F'-! de Baator, un reino le

no. Los mas numerosos de los diablos son los baate

mente Lamosos ["l‘{ sul Iuerza, su lt'['l'l|.."!.'..l]ﬁ'lt.'[}h.-‘ Fl'.I-J.LIgT.L ¥ s ofE
nizacion ||l"‘]1li'l.\l.'ill.HT'Il'HTr’ eticiente, Estas criaturas esting
1

4
constante conflicto con todas las fuerzas del bien del universo, ast

mo con Jos tanarti v otros demonios cadticos malignos del Abism
Los baatezu tienen un rigido sistema de castas, en el que laaw

; j
ridad no deriva tan solo del poder; sino también del puesto. B

criaturas se dedican a extender su influencia por los p|.|m_‘n pring

palmente corrompiendo a los mortales. Los baatezu que se

a este plan suelen ser recompensados con puestos mejores

La mayoria de ||\'~ baatezu tieneén aspecto de 5' Tola B

ra los estandares humanos, son grotescos y horrendos, fi

maldad que abrazan. Algunos p«

le mortales !‘.‘..-l.u’"



Dados de golpe:
Iniciativa:
Velocidad

A

Aagues:

Trente/Alcance:
Ataques especiales:

Cualidades espec.:
Silvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:

Advispa (baatezu) Amnizu (baatezu)

Ajeno Grande (legal, maligno)  Ajeno Mediano (legal, maligno)

il -
&cl8+12

30 pg Wif+9 (49 pg)
Y 3 +4 '
30, V1 40’ (buena 3

+1 Des,

1 tamano, +7 natural), 21 ¢

toque 7, desprevenido 24 togque 10 fo 21 1o
4 garras +8 ¢/c y aguijon +3 ¢ toque +10 I

cornada +22¢/c,0 2 garras -

mord

toque 2d4, mas debilidad mental

a 1de+5, am

g
mas véneno

mord

§x5§'/10 § %5
bilidad mental,

aprirudes sortile

garron mejorado, veneno, toque de de

aptitudes sortilegas , convocar baalezu

rasgos de ajeno, rasgos de baatezu, rasgos de ajeno, Fasgos de baatezu

RD5

‘+1, regeneracion 2, RC 15 regeneracion 4, '.lllL‘[.1_le'!.Ll.l ;.‘tt.'ln.',\-‘_|~.|..1.
RC 18
Fort +

mn 17 Fue12

Fort +7, Ref +5, Vol +4 . Ref =6, Vol +8 rott +
Fue 20, Des 13, Cq

Int 8 Sab 11, Car 1(

Des 11, Con 13

Ini 16, Sab 15, Car 10 Int 1

14, Avistar <14

DUSCAT 4+,

Avistar +7

Esconderse +4, Escur

Moverse \hlli.r\ imente +5 Conocimi 15 17, 1

+12, Escudrinar +( Saltar

Nadar +7

Piruetas =12, Saber (planos
:9, Saltar +3

c] Apresurar aptitud sorti lega, Conjurar

Ataque en vuelo, Inic Ataq

mejorada en combate, Iniciativa mejorada

Ajene Enorme

20841

RD 25

=2, hllL".la“\_ﬂ

Malebranche (baatezu)

+96 (168 pg

1ISCO 425 ¢

i
5, parra 2d4+11(

N -
18CO _||r||"

10X 10718
carga, aura de miedo, agarron

:‘.'Il'|l'|.|'.]|1

18 Busca

ar +12, Equ

ntimidar +1

25, Trepar +13

I €N Vi

Hendedura

Treno/Clima:
Organizacion:

Valor de desafio:
Tesoro:
Alineamiento:
dyance:

(OMBATE

fos diablc

»S (1S

‘..-‘:“ ACan a ]n.‘.‘ -HIAturas pucnas “\":\.‘ para -l-\"-\i."‘?" ]"“\' -{'i.li._‘ll“' comparten s
o o d unos diablos estin rodead Rasgos de ajeno: un diablo pe
aisdo, que usan para fragmentar grupos poderosos y derrotar asi 60. No puede ser revivido ni resu
158 &5 POCo a poco. Ademas, todos los baatezu tienen |
if; a usar sus apritudes de ilusion en el com- mun, a menos que se indigue lo
84z, para enganar y confundir a sus enemigos tanto como sea pe Convocar baatezu: la mayoria de |
sle. Uno de trucos favoritos es crear refuers baa 1 en
que los enemigos no puedan estar nunca ¢ COMO URn COf Mvocar m

' ' '
1 intmidando a los

terrestre o subterrineoy/c l|,|l.llLlJlL'!'|". I e o subrerraneo/c u;lik;llln'n

solitario, pareja equipo (3-+) solitario, pareja, equipo (3-4) o comitiva  solitario, pareja, equipo (34

: ; )
escuadra (5-10) o enjambre (11-20} (1-3 amnizu mas 24 advispas

3 7 9

ninguno estandar estan

o

legal
17-32

legal maligno (siempre
10-18 DG (Mediano)

legal maligno (siempre

5-8 DG (Grande)
9-12 DG

19-27 DG (Crande

Enorme

seguros de si la amen

i es Hng

as -.|.|_"L‘5_1L': que -;(_': que ll._i:'. sido convoc .:.Ll\"‘ para

o escuadra (§-10)

clar

maligne (siempre

DG (Enorme),

33-48 DG (Cargantuesco

unirse
1S SIgUIentes rasgos

ISEC 'V

+2, regeneracion 8, |

, Ataque miltipl

4 0 es un grupo de

113 reinega.

1510MN €n 1a 0sCU

(legal, maligno)

tridente Enorme de gran calidad

cornada 2d6+5,

Fasgos de ajeno, rasgos de baatezu

= L)

@

Araque poderoso, Gran hendedura,

terrestre o subterraneo, cualquiera

aDIos Tea




cepto porque las probabilidades de éxito estin limitadas. Tira un zante aguijon venenoso, que la criatura puede elevar s

1€ Un escoerm

beza a la manera de lacola

advi

¢ proce rece como si estuviera tallada en ob

14a

la llamada. Los ‘l'.l.-.[r.n'.:

Pa mas comiun es |'T‘HE‘||‘I.ETI'1|"1T!‘ nejg

al lugar del liana o

| cabo de 1 hora. Un baatezu que haya side convocado 1o pe dra oscura, Las advispas mas poderosas {aquellas con posicione

apiug : CONVOCACION « Clones de Carisma I

inte 1 i'h"..l l ma- mas .I]f.i:' ¥ ["'.l!'.[-.

no usa su aptitud de

arillas, rojas v n:

ligera

ya que esto les deja en deuda con las criaturas convocadas. En ge quefas que |as advispas comunes. Estas advispas coloridas suel

neral, sélo usarin esta aptitud cuando sea necesario para conse- ser las lideres de escuadras y enjambres

a vida

ACTOrIa O 54l

Rasgos de baatezu: & losba- Combarte

= . [——
< 5S¢ '..’.‘l.-\,_..r‘ i

nos

IeZU pueden con

'
ucarse elepatncamente

1 cualquier criatura La advispa suele atacar desde arriba, buscando abal

denrro de un aleance de 100 que tenga un idioma. Ademas, pueden in oponente y apresarlo, St tiene éxito, lo aguijonea con su

T PO de OsCUrl INCIUso en - PonzZonosa |1:i'~[:] LUC I’I SNeMIgo '\'i'.l“"_:l‘ﬂl".‘. llt“\?"_l“: “_Il

funda. Los baatezu son inmunes con su presa indefe

nsa

Agarrdén mejorado (Ex): si una advispa logra alea

s 2arTas a otra cnare ;n.['ﬁ:‘;..:.__f‘ § LUNa CATREO .1“.|' Imaf
b gdrras a ofra cnarura gu 131 MENOs Una Catcgona Tamal

4 dano not |])._’1 ente

1 Provocar con

3. 4 1 e % e
% dad b T alapresa+1a) ol moviiza

1€ OIT0S [

tran bajo el 1 1tezu mas poderosos, le acierta con su aguijon. Después, la advispa tien

Una advispa parece una enorme y pesada avispa de rostro fe- aliza

presa normalmente, o sencillamente usar las gary

menino, Tiene pequenos Cuernos con aspecto de antena, rasgos Moviizar a su oponente. Sulnrs: 1Zaqor

Un pena

humanoides sobres:

€8, Mandaipulas goreantes, '-."I-.'! quinno 1 NO s¢ CONsSLCerara Dajo 1a presa di

15 05 io. En cualquier caso

la prueba de presa con ¢

sectoides. La parte baja de su

lli_'(' en .:‘.\-I][l\.‘* SUCCSIVOS I.’Llil;-.'_'.[.l dutomancamente ¢l
.I.f"il”ﬂ':l'ﬁ fermina €n un pun

de ambas garras y del agui

Veneno (Ex); la ady

¥ oy 1
que de Aguion con exito El dano inicial ye

| ]
secundario son iguales (1d4 PUNtos de dan

yl'.' Fuerza
Aptitudes sortilegs
3/dia: cambio de aspecto, orden
periosa, '|IH'I.'L'1I}. prrotecnia. Nivel 4
"

zador; salvacion CD 10 + 1

Regeneracion (Ex): la

nor JOT aC1do, ¥V lamblen por armas Sagr

das o bendecidas

que sean +1 O me|orm

Convocar baatezu (St): una vez ald

1
1a 2dvispa puede inién

1A A

[ S |

dad de éxito de

y
y fornides, que sirven como guard
nes a las puertas de
Nueve

nos de B

lamni

una o mas éscuadras

vispas a su disposicion en ¢

lieT mom

El amnizu tiene la cabe:

icda, pequenos 0)0s de cer




son grandes y come

¥ UL erdasuse

mMigos

Toque de debilidad mental (Sb): el toque de

el efecro de un conjuroe de debilidad mental (nivel 14" de lan-

salvacion de Voluntad CD 14

mayor; 3/dia—hola d

Aptitudes sortilegas: a voluntad

1/ dia—rechar. Nivel 14 de lanzador; salvacion CD 10 + ni-

conjuro

Regeneracion: el amnizu sufre danfio normal poricido, y tam-

rmas sagradas o bendecidas que sean +1 o mejores

Inteligencia protegida (Ex): el amnizu es inmune a todo

tlecto que pudiera consumir, danar, o reducir de cualquier modo

supuntuacion de Inteligencia

Convocar baatezu (St): una vez al dia, un amnizu puede intentar

19 ‘' P - 1 1 - 1 - g - 1A
tonvocar 1d3 advispas o a otro amnizu, con una probabilidad de

I s0%

MALEBRANCHTI

} 50N enormes, desco

ados, Estas ¢

Mes de la jerarquia

amente

OCASI0Y

i1, los malebra

- .I:' gran « .1]:-.i.||.i fu!'.u]t-

1 i
nenden a iI‘.[H‘.hI\l,.:I 1 Las cratur

que son m

os v a humill

¢ ante las que son mas poderosas

anche es un inmenso diablo alado de forma huma-

noide con la mandibula colgante y enormes cuernos ligeramente

turvados, Sus salvajes ojos brillan con parpadeantes tonos rojizos

Los malebranche solo hablan infernal, pero entienden comun,

pirticularmente ordenes y maldiciones en esa lengua

Lombate

'
J5 maie

:‘TL'ht‘ }'\I‘IE.][‘. \‘|l|l'l'l 80N !;] erza l“l'll[.l Lll' |l s l";é.][l'?.l dsin

suenorme fuerza lo mejor que saben. El malebranche suele car-

lando en silencio, esperando coger a

SUS apOonentes
con un ataque de cornada. Entonces es cuando la cria-

n calid

nee de Dermo de gt

A0S Consut

-amente; el malebranche comienza la bat

ontra un oponente en el suelo, Ademas de los
CSEOS normales de

tuar un solo atg

s puntos de dane. La
1eve por el suelo, si quiere

Ag ejorado (Ex): si un malebranche logra alcanzar conun
Agarron mejorado (Ex) nalebranche log

Exue e T

i ]
a olma cnanmra que Sea dl Menos LUna | .J[r\":‘ mia de tama-

no menor que el, intligira dano normal e intentara

ITatuifa, sin provocar con elo un

de opormn

der

SUCESIVOS 1

Aura de miedo (Sh)

de miedo como accion gratuita. Esta

nivel 12" de lanzac

IO deé rntedl

1o de

lebranche. Si una criarura tiene extto en su nro de salvacion conrma

que atecta a todas las ¢ TIAUTas ¢n un raq

ira de miedo de ese

¥ ol - sl |1
el eleClo, no podra volvera se

malebranche hasta pa

nes al aura de miedo del malebran

Regeneracion (Ex): el malebranche sufre el dano normal por aci

do, v tambien por armas sagradas o bend ean +3 0 mejores

DINOSAURIO

rios terribles, son bestias reptilianas ant-

Los dinosaurios, o la

guas gque L’t'n.f."l.ll': estar "|1.'.[\.|‘..'|‘.|.ui 15 COT |‘ (s §i 120Nes Entre |._ 5

S que el dinosaurio depredador IpLICo comparte con mt

orialidad muy

OS QInOoSAlnos i

n heridos o d

COMBATE

Los dinosaurios sacan toda la venta)

NG Y Ve-

posible de su 1z
locidad. Los carnivoros veloces acechan a su presa, permanecien
do oculros hasra que pueden acercarse lo suticiente como para

cargar. Los L'_Ii]:]dk"‘ 1 ':1-|\‘|'.;.\'- a menudo pasan ?!L.']'lt' SUs opo-

i
nentes, pisoteandolos

Olfato (Ex): los dinpsaurios pueden detectar seres que se apro-

XTI, L}l'?it'll!']l".l CHCMIgos L'T'Ll_‘llllILIuI:- e If'.Ll~i‘.1L'.1[‘:. Y rasir

'[TH“'CI].TI'EFI" 5U sentic

CRIPTOCLIDO
El cripe

go muy parecido al elasmosaurio (ver el Manual de monstru

lido es un plesiosam

Preporcionalmente, no tiene el cuello tan largo como el elasme
s 0, PEro ambas criaturas 0enen Cuerpos ovoides sim | ires. Fl
criptoclido se impu ¢l agua "banendc

as a remos. También rie

Combate

nte, el criptoclido pesca peces, estira

-On sus




Dados de golpe:
Iniciativa
Velocidad:

CA

Ataques:
Dano
Frente/Alcance:

Ataques especiales:

Cualidades espec.:

Salvaciones:

Caracteristicas:

Habilidades:

Terreno/Clima:

Organizacion:
Valor de desafio
lesoro
Alineamiento:

Avance

Un alos 3 é
ITEd O gran ci
prueba de presa con €xito gue een |‘-'||f||--;' YV €l voluminoso Cuge

1 - s Bninrl : - 1 | " 1
121rd automaticamente ._L-l.: :_iL‘ mordisco. HeS [rasceras Con garras 1 1as

.
1 .'| Menos, dos (

!r-lli;.-.|u-||||t‘.. disgestivo, el
i o dafve T
NEcS e dano col

nite a la criatura ¢

wpar. Alternati

INde Como para pod

cion muscular cierra la aberrura

IS¢ Dasc
k :
mpladas. Se alimenta tanto d n s como de dinoss

cortas y tuertes, con tres dede

opanente

ategorias de tamanio menor que ¢l

presionantes garras. La parte alra de su ¢

a fL

cador a ia p

Presa con exito | CIATICELS (

opong nte sulre ca sON Como i

P 1da+2 pPuntos de dano

Combate

| dinosac na prueba

repar fuera del rubo

|.- | oca, donde necesit

mente, una criamra '_'| 1

+ paso hacia el exterior con

o fura muere

1 Infligir 2

Agarron mejorado (Ex): si el alosauno

aperturi arague le mordi ) & Olra cnatura gue sea al

Lrlplc&'l:du Alosaurio Anquilosaurio

Bestia Grande (acuatica Bestia Enorme Bestia Enorme

3109 {25 py 10d 1030 (85 pe ad10:72 (121 pg

srdisco 12 ¢/cy e/ co y +13 ¢
motdisco 2d8+7, garra 2d4+3 coletaz
10% 10°/15 10 % 30'/10

o, -||'\'.l'.i| rar 2d843

aFaTon mejonr

L;HF:'\:”!L. plsotear Sd&=1¢

14 3
w1 en o oscuridad 60, vision en vision en curidad 60, vision en

ad 60, V1

vision en la penumbia, olfato la penumbra, olfato

+2 Fort +10. Ret +8, Vol +5
Fue 18, Des 16, Con 17 Fue 24, Des 12, Con 1
Int 2, Sab 13, Car 9 Int 2, Sab 15, Car 11

#10, Escuchar +9

gcudtico ! ISELE, ( y m
ilid




DCIon .ir-

ngullirle. Alternativamente, el alosaurion

4 presa normalmente, o sencillamente usar las mandibu

aspara inmovilizar a su oponente. Sufrird un penalizador de-20a

s pruebas || presa, pero I'l |||I_' y O se considerara h:il\' la

presa durar » periodo. En cualquier caso, cada prueba de pre-

ealice. en asaltos st

SeSIVOS .l‘..'] i automatica

Desgarramiento (Ex): en cu
&

salto durante el que el alosaurio 1
4
I te inmovilizado (v

g —

Engullir (Ex): el alosa

deen

ullir a un oponente apre-

sado que sea, al menos, dos categorias de tamano menor que €|
mediante una prucba de presa con éxito (bonificador a la presa
220 Un cada

o contundente v 148 puntos de dano

| oponente suf

¢z dentro del rubo d

2srIvo, ¢

tos de d

tura lo bastante grande como para poder escapar. Una

e la eriatura logra salir, la accion muscular cierea la abertu

| 1
f, de modo 51 hay mas oponentes enpullidos, cada uno

fabrirse paso de este modo. La garganta de un alosaurio Encrme

1 Meg 4 Pequenas

o contundente. Un oponente pisoteado puede el

ar un ataque de oportunidad con un penalizador de —4

mara sufrir la mitad del

pun tiro de salvacion de Reflejos (C1D 22

L

WQUILOSAURIO

10 €5 Un CUaarupe

i 1
rac 2 e O
S mMeju gran

Y700 O8O
puas-ie profrege ia parte tasers v |:'.‘7' ostados, dando al ;|:::-|L.-_I-I:i'
AT 1

.
1 de una especie de miquina de asedio

-iblemernte acorazada, Este ¢

C 2L rir o
'

losat vit it
uran at ey Sy

fuerza y precision devast

1OTAs, LS |-'|c-.!.

ta ¢l depredador mas decidido se lo piense dos veces antes de -

entar merendarse un anguilosaurio

I 51 ince

Pisotear (Ex): cada asalto, como accitn estandat

turne, un .:I'l-ill.ll"-.llll' } !.-"\'\f..'\..ll.' |."..“l'|.'.|'|'- -.-|-\-l:«-1|:t'-- WLl

1 de tamano menores que él. Est

ano contundente. Un oponer

QUETZALCOATLUS
El qu

enorme reptil vo

S NO s

aires en busca de alimento. Aunque no le desagrada comer ca-
! | ado fi El | |
rrona |‘ll‘||l‘|:' L carne O gl pescado [rescos, El quetzalcoarius

tiene |

grande




| - el
che. Una prueba dt

Cuan ‘. Casa s 'i e |i'- 1 ELIES, viela bajoy

es y repriles acua- permite a la ct

ticos de justo debajo de la superficie del agua. Silas encuentra, tam-

omoe s
Pre l reés mieén 5 €513 eI
vl . 1
ciq 1 JdLil DIciLes
), AEATTS Su pres

LUCTZO mientra

Engullir (Ex): ¢

1us puede engu -

tura [L' l'-l‘(-;lll" !

escapar, Una vez que la cnarur

re engarrado que seq

lir, la accion muscular ce

al menos dos categorias d

rra l.l .Il'l’IIl'.].i. de

——

AMano menoy I|l||' &l me que 51 nay mas opone

diante una prueba de

engullidos, cada uno deben

b1 abrirse paso de este modo B
e .-._;ﬁ"j buche de un querzalcoatlus

Enorme L\:.'.L'.]" contener 1 criatun

presa con exito | bo
nificador a la presa 4

LRl

+23). Unavez d

tro del dinosaurio, Mediana, 4 Pequenas, 16 Menud

3 O "Me SUITe Cada a |‘Im'!!! [4as O menores

to 1d8+4 puntos de dan Dotes: ui

contundente y 1d4 puntos

po
del bu frira 10d6 puntos de Si

Querzalcoatlus Sismosaurio Espinosaurio

Bestia Enorme Bestia Colosal Bestia Gargantuesca

Dados de golpe: 10d10+50 (10

110258 (464 D 200 10=1 20 30 e

Iniciati

Velocidad: 20, VI 100

CA: 17 -2 ramano, +1 Des

16 (—+ tamano, <1 Des, +9 narural
:

Toque 9 \';u-l'!;".'t-:::-\il.- lo togue 7, despreven do 15

Ataques mordisco +13 c/c v 2 aletazos +8¢c mordisco +24 ¢

Dano: sco 2d10+8, aletazo 2de+4

letazo 4d10+22 mordisco 2d8+13, garra

Frente/Alcance: 35 X 10/10 10 = 120/258 20 % 207/20

.'\.'.".LL!I.II.'\'t‘h})t'('iilli‘!‘ii r||_L_:'.-!§|‘ pisotear 1 0cd10+22 presencia aterradora, agarro

mejorado, engullir, pisotear 2ds+19

y L4l 14
Cualidades espec.: vision en la oscuridad 60 vision en la oscuridad 60 vision en la escuridad 60°, vision enl

vision en la P snumbra vision en la penumbra, olfato penumbra, oltato

Salvaciones: Fort <12, Rel +8, Vol +6 Fort+27, Ret +17, Vol 412 Forr +18, Ref +13, Vol +8

Caracteristicas: Fue 26, Des 13, Con 20 Fue 40, Des 9, Con 29 Fue 36, Des 13, Con 23
Int 2, Sab 17, Car 11 Int 1, Sab 14, Car 14 Int 2, Sab 15, Car 10

Habilidades: Awvistar +1¢ Avistar +7, Escuchar + Avistar +11, Escuchar

Dotes: \taque en uelo (A), Er

lerreno,/ Clima bosque, colina v montana/calido

Organizacion

Valor de desatio: 8

Tesoro

Alineamiento: neutral (siempre siempre neutral (siempre
Avance: 11-20 DG (Enorme 33-64 DG (Colosal 21-40 DG [ Gargantuesco

21-30 DG (Gargantuesco +H-60 DG (Colosal

Ci



catlus estuviera volando, la criatura sufri

1 7
causa de |.i .I'.\].l, | que sea mayor de 105 dos.

SSMOSAURIO

1 1 c 1 §
1025 ¢l mayor dinosauno conoc ido. Se alimenta de

lo varias millas cuadradas de terre-

¢inmanas

‘NSO din

ELSISMOSaUrio es umn i g

wro cuadnipedo de «

uerpo robusto, v cuello v cola largos. Los oritic

o es simplemente demasiado grande para tener enemi
ms naturales. Deja pequenos incluso a los alosaurios y tiranosaurios
fverel Manual de monstrios). Es mas normal que el sismosaurio pise

sin

Ier a un oponente, que

15e intencionadamente su

Sfil:_'.'_(‘ '_]L" s '|('!AI 0,
Pisotear (Ex): cada

galto, como accion es-

[EDLL'-L -JL'.!'.'{![{\‘ SU purng,

sismosaurio ]"i.ll'Lll' m
ponentes que sean
ra de ta

s que ¢l. Este

A MENOS Una CAICE

10d10+2

ontu xnte

> pisoteado puede

€ realzar un ata-

I ISPINOSAURIO

1 EX1I0en _] ‘-.I! 1 |I.i'| d Jue :'l upunente s

rosa del es sadas 24 horas

Agarron mejorado (Ex): si un espinosaurio logra alcanzar con

13 pay INOSAUTIO Nasta |

LN afadue '.EL' 'LJ---\ 0 a elra cnat sea al menos una cate

ria de tan

13T una presa comao accion gramiea, sin provocar Coh elo

cion
) " |
A normalmente, o ser
b mente usar las mandibulas
para inmovilizar a su opo-
] nente, Sufrira u liza

dor de <20 a las pruebas de
presy, pero el espinosaurio
no se considerari bajo la pre-
88 l1|||.1'|1|t' ese !H'Til'\Jﬂ En

¢ l:.lJ\|.'.1t'I caso, cada :;‘ll|l'|."-.l ue

presa con exito que r cé en

auto-

dsa

[OS SUCesIVOS Nt
maticamente dano de mordisco

I'.n;:_uliir (Ex): el espinosaurio

yullir a un

puede er

nos, dos cate

Juie ¢l Ime

154110 2cli

dano co

E espinosaurio es el mas grande de los dine

sauros depredadores bipedos, destacando incluso por encima del tira-

0. Sus brazos son mas largos que los de éste, v en ocasiones se

mueve a cuatro patas. El espinosaurio tiene en el lomo una gran aleta

(=1 ad |"-i|'l'[‘h'[i| auna velw se El"\'i'l]]h‘\'i' L‘l Proposito tJ(' este ;11'?(‘[".{]1

e, pero la columna del espinosaurio es relativamente Hexible, de mo-

dL‘-L]'.lL‘ :_L'...:!'.-.]r ,1['L!=.l|.'.1 1'] 311[11\ I ].! \'v!..r s l[l"_‘r‘]i\'g.l. l_.l cabeza \.h\: 5

mo es grande, con dientes afilados y rectos (no serrados) en la

no

poderosa mandibula inferior (que es parecida a la de un cocodrilo),

lombate

jue es capaz de dar caza a sus presas, el espinosaunio prefiere de-

lavadas en el sitio con un bramido sobrenarural que enc

do Tiene que perseg

@ SU presa, pisotea a

§ peduenas y agarra a 1as mayores con sus poderosas mat

as las de

021 COnN SUS ¢

Presencia pavorosa (Ex}: cuando un espinosauno brama

a

1 terror en todas las criaturas situadas has-

lar), 1

2330 que tengan menos DG o niveles que él. Cada oponente pe

aimente atecta i.' debera tener exiio en un nro l;zt’ 5 110N

1o 1 o r
1 estremecido durante 5de asaltos.

L8+ puntos de dano poract

"'1I.—'~l"-.: |.ll' presa con

do de los jugos digestivos de ¢ spinosaurio, Lna

éxito permite a la criatura engullida trepar fuera de la garganta hasta

volver a la boca, donde necesitari otra prueba de presa con éxito |
escapar. Alternarivamente, una criatura engullida puede rrarar de

ﬁb.rllh't' Pii‘\(' |]i|l'|'.| l'l exienor Con sus garmas, o II‘\.!I]\[I_' un-arma cortan-

te o perforante ligera, Infligir 25 puntos de dano al tubo digestivo (CA
20) de esta manera creard una abertura lo bastante grande como para

poder escapar. Una vez que la criatura logra salir, la accion musc

cierra la abertura, de modo que si hay mis oponentes

fewr
Largantuesco P!JL'\!L' contener 2 crianus Grandes, §
has, 0 128 Men

¥ ! a ” i - 1 . +
uno debera abrirse paso de este mode. La garganta

idas o menores

a asalto, como accion estan

Pisotear (Ex): cad

Ne; Un espmosaurio puede pisotear «

caregona [AMmano menores .l'

Retlejos (CD 33) para sufrir

se un bonihicador r

d(‘_\': I espInoOsi

.
as de Avistar y Escuch




Cambiaformas Mediano
Dados de golpe: 20d8 (90 pg
Iniciativa: +5

Velocidad: 30

CA: 14

Ataques: 2

+1 Des, +3 natu

), toque 11, desprevenido 13

rras +16 ¢/c

Dano: garra 1d4-1

Frente/Alcance: 5 x5/§

Ataques especiales: usurpar identidad, cerradura mental
borrado mental

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60, RD 25/+3

curacion lano, RC 20

da 8, desplazami

et +13, Vol +13

Salvaciones: Fort =12,

Caracteristicas: Fue 8, Des 13, Con 10, Int 14, Sab
13, Car 15

Habilidades: Averiguar intenciones +12,
Avistar +7, Diplomacia +6, Dis[razarse +25,
Enganar +12, Escuchar +3, Intimidar +4

Dotes: Alerta, Lucha a ciegas, Esquiva,
Pericia, Iniciativa mejorada

Mowvilidad, Sutileza con un arma

lerreno/Clima: terrestre o
\:;E‘-!r: ranegy i:LiJlLJILi]L': d

Organizacion: solitario o escuadra (1, mis
416 jann

Jalor de desafio: 15

lesoro: estans

ar
Alineamiento: legal maligno

\normaitmente

Avance: se

mn

ase de personaje

Los doppelganguers etéreos viven en
el plano Etereo, en edificios que son
._L!H‘..l"'.l'l_'L"_Lh".L".\ de salas de EXPOSICICr
nes, cimaras acorazadas, prisiones y
niendas. A los doppelganguers etéreos
les gustan los objetos magicos, y visitan fre
cuentemente el plano Material para adquirir algu
nos nuevos para sus colecciones. Durante sus estancias suelen dis

1 ) ’ 1
frazarse lL miembros de otras razas. A menudo, un doppe:

anguer

elereo INteraciuara O INCIUso S& unira a una iﬁ.I:'T!l.l-'l de aveniureros

T'..r' Nasta un odjeto magico que cesee

sl Cree que pueden g

su orma ural, ¢l doppelganguer elerco parece un numa-

L 1
1Y O]0s DlAncos 1 pupiias

garbado de piel resbaladi

Cuando viaja por el plano Material, a menudo adopta la forma de

un miembro atractivo de la misma raza que el grupoal g
Los doppelganguers etéreos hablan comun, infernal, y al me

nos un h_{l-JI'llii I:'!'t.‘ﬂ'l(‘l'l[iil laurano, acuano, LgNaro o erraro ).

COMBATE
nea una larga estancia en el plano Material, el doppel

2T efereo unliza su cerr

Cuando pl

1 P 1
1‘.{'!1!.’.] para dejar ’.[‘.-.ll.‘f(_']‘.:‘L‘ 1

12 vez en su santuario, el dopj

stenta comodo v le ofrecera un mato. Si el sujeto permite al

JUST UsSUrpar su identidad y adquinr el objelo magico deseis

a mientras tanto el l'l(':']r_“-ul.i!' \-]t‘l Sujels

doppelginguerasegurs

le devolvera ileso a cualquier lugar del plano Marterial que éste

see. Si el sujeto no acepta, el doppelganguer borrard toda memor

de si mismo de la mente del sujere, lo devolveri al plano Materialy

probara de nuevo con otro individuo. Si el sujeto acepra el traros

intenta escapar mas tarde, el doppelganguer lo vendera a los«

Vistas ext

anarios. Sin embargo, si el sujero acepra el

cumple sus terminos, el doppelg

Usurpar idenridad (Sb): ¢l dc

ber la mente

requiere de contacto fisico inin

rrumpido por nivel o DG del sujero, £

s objetivo puede intentar un tro de sa

cion de Reflejos (CD 22). Si tiene éxit

[ proceso, y el doppel

se anula e

etereo debera comenzar de nuevo. |
criatura que esté dispuesta 2 ello pueds

S l acion.

Iras cons

objenivo, el doppelganpuer etem

?Li"lll' ISUMIr su forma con um 1000 de
exactitud. E! doppelganguer poseera s

recuerdos de la otra criatura, mas su aline

miento y todas sus apritudes, excepto los

23

A
conjuros de clérigo de 2! nivel o mavyor, las

titudes especiales del paladin y otros poder

concedidos por deidades. Esto no priva al s

jeto de sus recuerdos o apritudes, ya que séh

ruer conserva én su

ma su propia resiste dano, visitn

en la oscuridad, curacién rapida y ress
teéncia a conjures

Si un doppelganguer etéreo realin

un acto que contravenga el alineamiento

de su nueva identidad, revertira auromatics

mente a su forma natural durante 1410 asaltos

Conservara los recuerdos superficiales de la identidad usurpada, pe

ro no los mas profundos. Si | sujero muere antes de que terminee

COntrato, I'J .kx‘i"?clg.ﬁli".::'.l*.'.' eteréo revertira automatica

forma narural v perdera todas los recuerdos

Cerradura mental (Sb): como accion e

guer eterco ]"'.]\.‘\.]i.' ].‘-1\'.'1.]‘.“’.1: ].1 mente \]l' un oponente s

tancia de hasta 300, siempre que ambos se encuenrren en el mi

mo plano y el doppelganguer tenga linea de vision con el sujern

Una salvacion de Voluntad (CD 22) con éxito niega el efecto, U

fallo deja al sujeto mentalmente paralizado, Una criatura mentd
mente paralizada no esta aturdida, de modo gue los atacantes no
|la. Es mas, |

13 criat

nenen F‘I.I['Ilﬂllf‘l.'l ventaja t"";;‘l‘l'|.il contra

aun puede delenderse contra los iraques [ por r.n:‘.':1p|r. el bonii

-'.'uIE-‘I ‘l.L' Destre: laCA, s1 l\" [ene, se sigue a




inada por

tir las alas, v una criatura r lora

podce

al no poder mover las extremidades. El efecto

]

n

asaltos, pero puede ser disipado antes
Borrado mental (Sb): mediante un ataque de toque cuerpo a
|l

u existencia de la mente de un oponente. No hay tiro

YOITUr todo e

tuerpo con éxito, un doppelganguer etéreo pue

:Ur?xll (e

i:' ‘.J[': acion

1 T ] ™ S L 1S
YOIVEr 4 unir partes del ¢ UErpo perdidas

Desplazamiento de plano (St): el doppelganguer etéreo puede

wsar desplazamiento de plano (nivel 20 de lanzador; salvacion de

Yoluntad CD 17)

-

DRAGQO
de d

gran parte de su tiempo en los planos Interiores. Todos son psic-

GEM

) dragones géma Son una subcate

1

105 ODSer

€ POACrosos, aunaue, 1

sus ralentos psic la hechice-

1
1
f1. Los dragones gema tienden a ser
sgocéntricos

Todos los dragones se vuelven mas poderosos a medida que en-
igjecen. St longitud varia desde algunos pies al salir del cascaron

hasta miis de 100" al llegar a la categoria de gran sierpe

(TEGORIAS DE EDAD DE LOS DRAGONES
Categoria Edad (ahos)
Cria 0-5

i joven 16-25
4 |uven 96.50

i joven adulte 51-100

§ Adulto 101-200
Adulto maduro 201400
Viejo 401-600
Muy viejo GOT-300
£01-1.000
1.001-1.200
1.201 4

Venerable

—

Slerpe (wyrm)

Cran sierpe (gran

1 15 COmuidas pucacn su

lemental Los dra

1oTes, v se }"'.!I."CI!:‘ encontrar '.I‘lil' npo :t llll'- en
] 'i‘l.i]‘.\'!- st bien prelieren Clertos entornos
Como todos los dragones, los :‘:r.ir__t- nes gema son ing reiblemen

tecodiciosos. Acaparan riquezas, apilando monrones de monedas v

1

runIendo antas Eemas, |0yas v oDjeios Madgicos como l\“‘ €5 posl-

T - s S el i
L, LOS guUe reunen grandes (esoros se vueiven |:',"‘1 imen

10 se aventur

e sus guaridas para patrt

. Mt Pay {rannnes 1 e love ¢ T
rcomidd. rarg [\"~ dragones, .\'-lL S U5 LEeSOros

TAMANO

se regoctjan mirandolos, y distrutan de su

naort A lu_ 5 Jf.l“.l_'::l.'N 125 Pusta Dacer Sus 1&ChOos en sus (ésoros,

..l"‘- NuUecos y montones para acomi dar sus cu rpos

a1

: T R i
Para cuando el dragon lle egona de

L ran sierpe; Clentos de
gemas y monedas ya han L{Lﬂ.‘-l;ii.IL' ncrustadas en su |.'iL'!

odos los dragones hablan dracénico

f[ rente vy .I: ance ni" ios (]I‘.'.’ TONES S€ van II'Il".'l'1‘.‘."lll.‘.:l'._]l'l M SU

famano, segun | siguiente (e

FRENTE Y ALCANCE DE LOS DRAGONES

Tamano Frente Alcance
Menudo 21/2x21)2 5
" g

quen -
x5 3
5% 10 10
10 % 20° 1
20 x 40° 15
40 x 80 15 ’

*Alcance superlor al normal para una criatura de este tamafo

Aediano
Crande
Enorme

LT T

Cargantuesco

Colosal

COMBATE S

Cuando es mads joven, el dra

g y

mordiscos. A medida 1q e
I - 1 '

otras lormas de ataque (ver £ oS §,Mmas

te). Ademas puede usar un arma de aliento, y asimismo puede te

sndo de su

DT acCes0 a vanas .f]‘|'.[1.\.il“" erpeciales li:"__‘:-'l‘.

yer .]l_"'L: 1pCiones ll:Lil\':LiLl.le‘b..

El dragon suele preferir el combate en vuelo, manteniéndose
fuera del alcance del enemigo hasta que lo ha agotado con ars-
L!Lll'f' d '\l|'-i\|]'.\.|..] Los LllJ:.:L‘:lE& mas viejos ¢ ,.'][L'l:}_:(':'.lL"- S0N gX
't

08 én l"\.'.:.lli.“ d SUs oponentes y (':IT“,IH‘-." alos mas pell

Prosas

mero (o ]'H'II EVIIATIOS mieniras elimin a |"\ mas

05 que el

siguiente tabia .lt"-\ rnoe

}d medida que aume

. Las di
es de ataque v de dano para

» f 1 |
].-.‘:H.]L_u.u-: de atadque compile

jue c'l'r'?'!‘.;“'ll' e55uU .'I-.I'Z""‘

Los ataques de garra, aletazo y colerazo son todos secundarios, de -

lmul-- que se electuan con un ]“L‘H.i]h‘.'i'[ul \l(' 5. Los aragues i}L‘

aplastamiento v barrido son ataques especiales que no re

tirada de ataque (ver mas adelante a determinar el bonifi

dor de .].'I‘.\‘ i‘.l‘.-: cada ataque :1'['.]![1. 1Ca {'l ‘t'.]l\'l indicado en la

ultima fila por el bonificador de Fuerza del dragon

ATAQUES DE LOS DRAGONES

Tamafio Mordisco Garra Aletazo Coletazo Aplasta. Barrido
Menudo Td4 1d3
t ueno 1dé d4 —
Mediana 1d8 1dé 1d4 -
Crande 2dé 1d8 1d6 1d8

Enorme 2d8 2d6 1d8 2d6 2d8

Cargantuesca 4d6 2d8 2d6 2d8 4d6 2d6

Colosal 4d8 4d6 2d8 4d6 4d8 2d8

Bonif. de

ataque completo 5 3
Bonificador -

(=
i
b
o
()




{

Mordisco: ¢l dragon tambien puede us en
garrar a su oponente (ver la descripcion de el
|..1! '..E.Il 1on

mb le usarsus garras para eng a
s lescripcion de la dote de Engarro, en
as alas
Nenitc
mano

T soDre

oponet nores

que ¢l, usando tode el cuerpo para aplastarlos. Por supuesto, sigue
pudiendo efectuar ataques de arrollar o presa contra eponentes
mayores. El ataque de aplastamiento afecta a tantas criaturas como

quepan bajo el cuerpo del d n (ver Frente v alcance de los dra

£ONes, mas arriba) ||\-.i.l criatura gue este en ]:‘. zona afecrs :..‘] Lll'hi'-

ra tener éxito en una salvacion de Reflejos (CD 10 + 1/2 de los DG
11 3 e} . ]
del dragon modificador de ¢ on del dra

on) o quedars

sujeto v sufrird automaticamente la cantidad de dano contundente

niener su

dragdén opta por m

cada, A Partir 4¢ entonces, si

sonente, tritalo como

taque de presa normal. Mientras

\;,_][_.

.‘:ti‘.c ot stamiento cad

1¢ accion estandar, un

ua €n un

y )
al

de los DG del dr

un tiro con exito reduce el dano a la mitad

1 el dano indic

Presa: los dragones no suelen ef

Jues 'lL. presa, aun

que sil atague de ‘Ii‘l-!‘-i-l-'ﬂ' W ..I .i:‘ir." ae l‘ﬂ_l_"d._l"‘ LVer Intro

duccion

usan reglas normales de presa
a1 5€ ve apresa lo POT Una cratura de su misma categoria de ta-
1
mano o mayor, el dragén puede devolver el ataque con su mor-

disco y sus cuatro patas (las traseras infligen dano de garra), Si un

dragon mayor lo engarra o aplasta, el dragon sélo puede conrraa

tacar con ataques de presa para intentar liberarse, o con ataques

\lf' “3"-’\|I'~\ o I'\]l' U arma \[l' aliento. Si se ve .i|.‘-{'L':-{JL1L‘ por ung

criatura menor que "] l: '.::1'.1.1‘_-'117 puede Contraartacar con l"!].'ll

quiera de sus at 1ques [1s1cos, exi epLo con un IJ.JZ'J'.L.'.'

€ usatr su arma ‘.J;' .E]’.t']‘:I’i- mieniras esia

Un dragon siempre pu

H sobrena

elfecnian 1\' una presa, asi como sus .1;*r|r|!-.fr': '\-:‘E'I".f

1 pr Llu].'.j de Concentracion.

4 (- 4 X110 er

e ¢

ARMAS DE ALIENTO DE LOS DRAGONES
Tamano del dragén Linea* (longitud) Cono** (longitud)
Menudo 30 15

i 40 20

Mediano 60" 30

arande 20 40

Enorme 100 50'

ntuesco 120 &

Colosal 140" 70’
Una linea siempre tiene 5' de alto por 5 de ar

Un cono es tan alto y ancho como largo

g . ooy
Presencia pavorosa (Ex): un dragon joven adulto o mas

1
I:‘lll't'.t' |'|‘|l]||lf.'|.il il SUS I‘!'I:'H\I}:l 15 CON SU maera P:"["\l'nl_'_:]. Esta .I?1|

surte efecto automaticamente siempre que ¢ | dragon araca. ¢

‘{‘l"]l'\ '-Il'l.l a un enemigo Todas ]JH- aturas en un racdio \.Ei' 3

oria de edad del dragon 1 menos DG que e

el efecto. UUna criatura porend ialmente afectada que tenga exio &
una salvacion de Volu
lificador de (

osa de esed

tura que tenga4 DG o

Los dragones i

Aptitudes especiales: las

‘lc-‘_;k-n ien de su edad y tipo. Gana las apn cadas para su o

s La CD dela

nivel del

mias todas las de cate 2Ot

18 de e

cion es 10 + modificador de Carisma del dragon

Poderes psionicos (St): todos los drag

nes gema nenen pods

Si usas el Manu

TS PSlOUCOS, SCELLIT 5C | juc cn su descnpion

de Psionuen, trata la resistencia a conjuros del ¢ N COMO resisten

Cla @ P Illl‘t't‘“.
}:

dios no visuales (normalmente el vido v el olfato, pero tamb

Vista ciega (E

| dragon puede percibir su entorno con me

vibracion y otras pistas del entorno), Esta apritud le permite o

zar objetos v eriaturas dentro de un alcance de 30" % categori g

in. Normalmente, el ¢

1
ea ]ul. ON N0 necesita |'|'1ra“.' |"’..:

la presencia de criaruras da

15 de Avistar o Escuchar para notar
tro del alcance de su vista ¢ 1CEQ

Inmunidades (Ex): todos los dy

'S SON INnMiines

ectos de dormi ente.

15. Adiciona

ron es inmune

see vision
stegoria de edad del d
Habilidades: los dragones ¢

dad por DG, mas un numero de puntos ;



Buscar

AVISIAr

ale} |

L1

INITOALK

|
I sortlega,

| v Viraje brusco,

| vt 2 1a] | - T
ITagon How cet 1@l SUelo en una zo-

sscombros sueltos, la corriente generada
par suis alas crea tina nube semiestérica con un radio
|

rin de edad del

Iragon

Engarvo: una criatura que seq arvojada por un

5 haber sido engarrada se desplaza

1,0 e =
la 1 cle puntos i » POr Categora de edad del ¢ :
an n estuviera volando, la eriatura sufrird ¢ :
1t153 .|| .'l Ig:.[ Il'|.i 12 5§ 1 Mavyor 'S

Viaje entre planos (Sb): los dragones gema poseen la apu- viejo, venerable, sierpe y gran sierpe: solitario, pareja o familia

los 1-2 ‘|.|kl-~:.|:-~..-:.'

Valor de desafio: cria 3
adu i

enla 19; vener

estandar

3 fle- lesoro: dobls

\]I néeamiento: neulral (siempre

los drago Avance: cria 7-8 DG (Pequenol; muy joven 10-11 DG (Pe

|j| n

asi que los demas adulto 19-20 DG (Grande); adulto 22-23 DG (Enorme

joven 13-14 DG (Mediano); luvenil 16-1 ) (Grande

1 EONES Mas viejos nia 1’.i'|'|‘ 25 _" |‘{- E norme ), vicjo 28-29 I‘l. ] norme ), min
1 J
e S

pgden agua a respiracion durante largos perodos. viejo 31-32 DG (Enorme); venerable 34-35 DG (Gargantuesco

1al
sierpe 37-38 DG (Gargantuesco y gran sierpe 40+ DG
JRAGON AMATISTA (Catgatituesco

Dragon (tierra)

eT1-

Terreno/Clima: planos Interiores, subterrineo Los dragones amatista son sabios y majestuosos. A veces sirven

Organizacion: cria, muy joven, foven, fuvenil y joven adulio; de mediadores entre orros dragones enfrenrados, o incluso entre

SOULATIO D ]'.!l!.II.H 2=2 ) .iL:lI]:L'. '..l.iLlli-.l H'l.ILiLI'_.J. Vieo, muy L'l'\'ll'l}.'.[l_'.L'If-l.“\ ll'.]i‘l'.}l!”llll'\.

“tie- RAGONES AMATISTA POR EDADES
len- | Bonif.de Salv.  Salv,  Salv.  Arma de Presencia

Edad Tamanoe DG (pg) Fue Des Con Int 5ab Car  ataque Fort Ref Vol aliento (CD) pavorosaCD RC
Uiz S 6d12+6 (45) 13 12 13 10 11 10 +8 +6 +5 +5 2d8 (14)

Muy jover M 3d12+18 (76) 15 12 15 10 11 10 +11 -8 b 6 4dB (18)

Wen v 12d12+24 (102) 17 12 15 12 5 +10 +8 +8 6d8 (18) -
e 15d12+45 (142 a . ! 14 14 +18 +12 +9 11 Rd8

3

N

L 18d12 23 2 19 14 5 14 +2 5 1 +13 10d8 (23 2 19

Al H 21d12-105 (241 2 . 16 16 +27 w17 «12 =15 12d8 (25 y )

M i L / e i 3 ¥, y Lii¢ C ¥ F d i d
Aduito maduro H 2+120 (27 29 12 21 16 16 +31 +19 v14 +17 14d8 (27) 5

8 27d12+162 (337) 3 2 18 19 18 +3 2 ; 1€ 4 2 24

de H 30d12+180 (375) 33 [ 18 9 18 +39 23 ] . 29 25

srerable r 33d124231 (445) 35 2% 20 21 20 41 +18 7 )
hili- Serpe G 16d12+280 (507) 2 21 2 N 20 +44 +27 +20 =24 33
ran sierpe ( 19g12+312 (565) 39 12 27 24 23 22 +49 +29 +22 35




APTITUDES DE LOS DRAGONES AMATISTA POR EDADES
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Edad Velocidad Iniciativa CA Aptitudes espec
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toque 9, desprevenido 31
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JR4GONES CRISTAL POR EDADES

Des Con Int
10 13 10

Fue
13

Tamano DG (pg)
5d12+5 (37)

Sab

Criz S

Ito 23 ( 9 14 5

L 7 \ 21 16 17
Adulto maduro 29 10 21 16 17
< = i 1 23 3 10
Mu H 3 W W 14
[3 1( £ ) '

’ ) 37 10 27 20 2

ia {si usas el Manual de Psi | a

tud tres veces al

fiud por el |'l"ll! PSIORICO | siladil)

7 al dia, el dragon ¢ ajusta

pt
nocorporal para que se corresponda con cualquier solido o b-

| n
Il.l.:.-“. o Jls Arends [!]l.-"\"k'Ll'.:'.:A'-l neciy

caminar sobre ¢

1, sin hundivse o atravesarlas, (Esto no le confie
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sas el Manual de Psionica
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RTITUDES DE LOS DRAGONES CRISTAL POR EDADES

Edad Velocidad cA

Iniciativa

i
1C
19

/

15 (+1 tamane, +4 natural),

11, desprevenic

Bonif. de  Salv. Salv.
ataque  Fort Ref
7 +5 +d

+16€ 8

+ 14 "

' 4 Q
' o '
1} 3

14 ]

+29 +d1
DERAGON

Dragon (aire)

Terreno,/Clima: planos In

Organmizacion: cri

solitano o :||.|;--.J 112=5)

viejo, venerable, sierpe v gran

(1-2, mas 2-5 desq
Valor de desafio: cria

MY s1em

| |
le estandar

lesoro: do
Alineamiento: cadtico
Avance: cria Peq
112-13 DG (Medis

¥ 1819 G ([«

+31 DG (Enormel v
36-37 DG (Gargann
ne risia )

CRISTAI

Salv.
Vol

muy

e
Ay
s
13
10

fov

P IMLUy

Arma de
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£0b
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1OVET

grar
al (
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Ivenu

Aptitudes especiales

do 15

= 10

MGUE 1,

Ctfa A0, VIT00" (regular), Ec 5', Nd 40' +0
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My jever MY, V)15 a), Nl 40 0 17 (+7
g 40°, VI 150" (mala), Ec §', Nd 40 +0

aven adulto

Ay 4 VI 150 (mala 40 i
40°, VI 150" (mala 3', Nd 40 0
4 U (ma 1} ] 3
Muy vie 40°, VI 150" (mala 3 &) -0
- i )
Serpe 20" V1200 (torpe). Ec &' 4 40/ 0
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'y Nd 40

desprevenido 17
20 (+10 natural), toque 10
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sitantes que estén disp

ragol LIJ*[;l s0n 2‘].‘]‘.;'5\ b Il'l':‘.l'_i!‘.

10 huevos de dragol

CONvVertirse a1 EONés mas amistosos de lo que I

caso contranio. Estos dragones blancos son extremac

introducir c1

Los dragones cristal tienden a sentir una g

i enemistad por los g

1 . ]
gantes ]I WARLES) Vil quie 25105 unen sus |I|t“.'.r‘:1'~ t11':i:-|Lr11.‘|| mente con ios

dragones blancos para buscar guaridas v crias de dragdn cristal

il raramente

1 CaLsi

sU A

para debilitar v ce-

Bar a sus enem

v despuies en le el vue
lo para hacer uso de los poderes psionicos
Y OLTos atagues a distancia fue pose

Armade aliento (Sh): el arma de aliento del dra-

gon cristal es un cono de luz brllante. Un objetive que falle la salva
1

cion de Reflejos sufrira el dano indicado v quedara cegado durante

1d4 asalros

Aptitudes sortilegas: 3/ dia woada de colons 1

¥ EOS LEY

| T
St usas ¢l Manual de Psionica

SUSTITUYE ¢

ion CD 10 + modificador ¢
Poderes psionicos (St): 3/¢

wzador (o de manife

seuao de

re
105 de afaque v de

1 Comod
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s )
15 v ayudarlas a
v habnan sido en
ente raros, e
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1 1
wetitos por el poder
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DRAGON ESMERALDA

Dragon (i

¢)

nos Interiores, su

i

lerreno, Clima: pl

Organizacion: cria, m

i0 o nidada (2-5); adulro, adulto madu

mas

il 3L
Valor de desafio: cria 2; muv joven 4: joven ¢
adulio t

19; venerable 21

Tesoro: di

1

siempr

Alineamiento: legal 1

enoe ), muy joven 10-11 DG
il 1617 DA

19-20 DG (Grande); adulro 22-23 DG

Avance: ¢

Mediano joven 13-14 DG (Mediano); ju

Lrande | joven

orme); adulte madure 25-26 DG (Enorme); viejo 28-29

DG (Enorme); muy viejo 31-32 DG (Enorme ); venerable 3+

35 DG (Gargantuesco; sierpe 37-38 DG (Gargantuesco), gr

sterpe 40+ DO (Gargantuesco)

da son

AEONES esiner

mente en lo ques

stona v las co

bres locales. Am

nocimie

ser bastante difi

Las escamas de unac

das, de color verde mar. A med

aa qQue envejece, |.!'§ ESCAmas i

van end

ureciendo y v

mande todo:

o

5 [0

\':'I'\Et‘ (ie"il e -‘l 1‘*1]‘.i'|'-'||\+.l l‘:l'i‘h:l‘.'.iﬁ ;I,: verde

nos de

Lnasescamas (ue c l']]lt'l!d'.:l‘. 1asta con i\l I.l!_)’ mas \_li.‘l.‘i] Laspuy

del dragon esmeralda se van difuminando conforme env

lT]l."-.ll\ que, ]1.11':] cuando ||1'|‘_| a 5er una I S1eTPe, SUS 0J0s 8

vuelto lisos, convertidos en brillantes orbes verdes

Al dragén esmeralda tipico le gusta asentarse

este, al menos, parcialmente habitada por seres civilizados (decu

1€l OpO), pero no tan cerca g

U presendia se conv

comunmente

menta S




DRGONES ESMERALDA POR EDADES

£dad Tamafio DG (pg) Fue Des Con Int Sab
6 S Bd12+6 (45) 13 10 13 4 15
Miy joven M 9d12+18 (76) 15 10 15 14 15
joven M 12d12+24 (102) 17 10 15 16 17
ven | 15d12+45 (142 19 10 17 18 19
foven aduftoe L 18d12+72 (189) 23 1 19 18 19
Aduito H 21d12+105 (241) 27 10 21 20 21
Adulto maduro H 24d12+120 (276) 29 10 27 20 21
vien H 27d12+162(337) 31 10 23 22 23
Muy viejo H 30d12+180 (375) 33 1 23 22 2
Venerable 33d12+237 (445) 35 10 25 24 25
Sierpe C 36d12+288 (522) 37 10 27 26 12

Gran sierpe G 39d12+312 (565 39 10 27 26 27

Lmbate
Ls dragones esmeralda descontian bastante de los visitantes, y sus
guridas estin erizadas de trampas ocultas y alarmas, tanto magicas
temo mundanas. Si estas medidas no bastaran para disuadir a los

psiantes; el dragén esmeralda, en principio, permanecera oculto

oo su mwsthlidad mejorada, si dispone de ella), pero revelara su
]:"\_‘SL‘DL'.J S SU TESOroO O SUS Crias son Lit'HL.‘HlJl('l'[L"::.

[

do ataca, el dragon esmeralda prefiere cegar a sus oponen-

IE500N UNAa nube rumosa, y cargar l!t‘.\PlI\"- (O s1 es1a \'C.‘]dlldl_‘-. enga-
a3 Sus ¢ ponentes Estos {]:'ilgl"]'lL'.\ son ]il& menos rencentes L1L‘
j0c0s 2 !"nf-"-l‘l-f':'-' com Ir‘:'l'll’“ CUETPO 4 CUETPO €ON SUS enemigos antes

dedebil

~ 1" 1.4
Lontna eNemIgos que Legluen por mar, t‘]. -.ir.u:\'l'. esmeraida nor-

los concienzudamente a distancia.

1
onjurat: una rormenta, o ZIT:J!.’:'I':J U COid para .if\l.’l.“.r
navios gue pueda alcanzar (primero los mistiles, luego los

la criarura es dada a la benevolencia, puede que simple

s sin viento, que los pierda en la niebla, o que
nos de los mastiles antes de permitirles ponerse trabajo

1 salvo. Alternativamente, el dragon esmeralda podria

simplemente conducir los casi indefensos barcos hasta el lugar que

#TTUDES DE LOS DRAGOMNES ESMERALDA POR EDADES

Car
14
14
16
18
18
20
20

e v ]

22

24

26

Bonif. de Salv.  Salv Salv. Arma de Presencia
ataque  Fort Ref Vol aliento (CD) pavorosa CD RC
+8 +6 +5 +7 2d6 (14) -
+11 +8 +6 -8 4d6 (16 —
+15 +10 +8 #11 6d6 |
18 +12 +3 =13 Bd6 (2 —
+23 +15 +11 15 10dé (2 23 20
+27 +17 12 17 12d6 25 22
~31 +19 +14 +19 1446 | 27 23
+35 21 +15 21 16d6 29 25
+39 +23 +17 +23 18d6 | 31 26
+4] +25 +18 +25 20d6 (3 33 28
+45 +28 +20 +28 22d6 (36) 36 29
—49 =29 =21 +29 24d6 (37) 37 N

elija, examinar detenidamente la tripulacion vy el cargamento, v

después quedarse el navio como tesoro o pedir un rescate por el
barco v su contenido

Arma de aliento (Sb): ¢l dragon esmeralda exhala un cono de
ensordecedora energia sonica, Ademas de necesitar una salvacion
de Reflejos para evitar el dafo sonico, toda criatura en el cono de-
bera tener éxito en una salvacion de Fortaleza (con la misma CD) o
quedara ensordecida durante 1d4 asaltos, mas 1 asalto por categoria
de edad del dragon.
conocimuento de leyvendas

Aptitudes sortilegas: A voluntad

3/dia: esculprr sonido, invisibilidad mejorada, nube brumosa (Si usas el

Marnual de Psidnica, sustituye conocimmento de levendas por el

psidnico leer un objeto; esculpiv sonido, por el poder psidnico contio
lar el sonido, e invisibilidad meiorada por el lor nsidnico mvicibi
ar éi somudo, e imvisitilidaa méorma pPor el pPeaer psionico mw sien-

lidad amplificada). El nivel de lan I Vit n la on
CD 10 + modificador de Carisma del dragén + nive g
Poderes psionicos (St): 3/dia—clanaudiencia/clarvidencia, in

detectabilidad. El nivel de lanzador (o de manifestador) vs

+ modifticador de Carisma del drag

ad; salvacion CD 10

eq

13 1
\'t‘l ael conjuro Lo '.Il‘l '}‘lﬂlr’l'

tdad Velocidad Iniciativa  CA Aptitudes especiales Nivel lanzador

{a 40', VI 100’ (regular), Ec 5', Nd 60’ +0 16 (+] tamarfio, +5 natural) Leer un abjeto, viaje entre planos
toque 11, desprevenido 16 Inmunidad sénica

oven 40', VI 150" (mala), Ec 57, Nd 60 +0 18 (+8 natural)

togque 10, desprevenido 18

Jeven 40, VI 150" (mala), Ec 5', Nd 60' 10 21 (+11 natural), Irvisibilided mejarada 1.
toque 10, desprevenido 21

Jipven | 40", V1 150" (rma 1), Ee 5, Nd 60’ 0 23 (-1 tamafio, 414 natural), MNube brumoea 3
togue 9, desprevenido 23

foven agulo 40', VI 150" (mala), Ec 5, Nd &0’ 0 26 (=1 tamadog, +17 natural) RD5/+1 1
togue 9, desprevenido 26

AtUto 40', VI 150° (mala), Ec 5°, Nd 60 +0 28 (~—2 tamano, 20 natural) onocimiento de leyendas 7
toque 8, desprevenido 28

#euito maduro 40", VI 150" (mala), Ec 5°, Nd &0' 0 31 (-2 tamanio, +23 natural), RD10/+1 9
togue &, desprevenido 31

Vi 40°, VI 150" (mala), Ec 5", Nd &( +0 34 (-2 tamanfio, +16 nal Claraudiencis fclanvidencio
togue 8, desprevenido 34 ndetectobidad

Muy vieso 40', V1 150° (mala), Ec 5', Nd 60 +0 37 (-2 tamafio, +29 natural), RD 15/+2 13.
togue 3, desprevenido 37

enérable Q' V1 200" (torpe), E Nd 60 +0 4 Escuilpir sonid 1%

JETpE 40, V1200" (torpe), Ec 5', Nd 60" +0 4] (-4 tamafio, +35 natural), RD 20/+3 17

20 torpe), Ec 5", Nd 60 D Escudo de prudencia




I BeiOnie
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rintrospectivo de +4 a

1a tres veces al dia. (51

1d por el poder ps

DRAGON ZAFIRO
Dragon (tierra)
Terreno/Clima: planos

II"'.]('['E-.I['."-. \lli'.'lt'll.lfit'll
Organizacion: cria, muy
joven, joven, fuvenil v

joven adulto: solitario o
nidada (2-5); adulto, adulto

duro, Vie)o, muy vieio,

herab

e, sierpe y

gran

uy vielo 19

venerable 21;

sierpe 225§ 2

rran sierpe 24

lesoro: doble estandar

Alineamiento: legal neutral (siempre
Avance: cria 67 DG (Menudo); muy joven 9-10 DG { Pequefio
joven 12413 DG (Mediano) juvenil 15-16 DG (Mediano); joven

Wdulto 18-19 DG (Grande); adulte 21-22 DG (Grande); adulto

madure 24-25 DG (Enorme); viejo 27-28 DG ( Enorme ) muy
viejo 30-31 DG (Enorme); venerable 33-34 DG (Enorme); sierpe

36-37 DG (Gargantuesco); gran sierpe 39+ DG (Gargantuesco)
DRAGONES ZAFIRO POR EDADES

Edad Tamano DG (pg) Con
Cria T 5d12+5 (37) 1 2 3

Int

3
Viuy jover S gd12+8 (60) 13 13 12 3
Joven M 1d12+22 (93) 15 14 15 14 15
wenil M 14d12 (119) 17 4 15 14 15
Joven adulte L 17d12451 (161) 19 6 17 16 17
Adulto 20612+60 (190) 23 b 12 16 17
Adulto maduro H  23d12+115(264) 27 18 21 13 19
et | 26d12+130 (299) 29 8 2 18 19
Muy viejc H #174(362) 31 20 23 20 2
enerable H 92 (400) 33 0 23 X 21
Sierpe G > (472) 35 22 2 2 23
f erg (551 37 22 27 22 13

ictilarm

7 5

501 [EITILOrOS, Ya 5¢a end
las zonas del

plano Elemental de la tierra o en plano Material

tieneén COmo suvas

leran expertos, st no gemos. De hecho

}--'1..!'L'n..1 alosv 1sitantes

sU prc

estrategia. Por supuesto, nun

A s Pr
" !

Los colores de las escamas de

n zafiro varian desde s

azul claro al oscuro, v centelless

con cualquier luz, creando umns

ada de destellos far

tasmales en las parede
cde las cavernas en ls

gue estas Criafuras ~GL;'.‘|:T

habitar. Al contrario que ks
de otros dragones gema, lis

On Zallro n

o 1.dr
escamas \l:'.' \i.

cambian conforme l:

ra va envejeCiendo Sin em

bargo, sus pupilas si se vand

s+ al et

epigrafe de su guarida. Una vez dentro, repartira sus resoros e
rias salas, ¢ AN lolas de .Jlg_'l ma torma decorativa. Los trofeosd

! fic -
crows, ilicidos y abolez suelen ocupar un lugar bien visible, ps

iTe

‘ordar al dragon las victonas pasadas sobre sus enemigoes. A meni-

do, un dragén zaliro permite que arafias monstruosas Grandes ds

Bonif. de  Salv. Arma de Presencia
ataque  Fort aliento (CD) pavorosa CD  RC
+7 +5 #5 +5 2d4 (13) - -
0 7 7 1 . €

64

+29 - Al 25 B
33 ) 9 27 15
437 21 +2] 29 2%

+41 3 21 o
+43 2 +25 33 5
+47 q 35 T



UETITUDES DE LOS DRAGONES ZAFIRO POR EDADES
Edad Velaeidad
40' V1100

Iniciativa CA

+1

»
o

que 12, despre

ie]

maduro 40", VI (mala), Ec §', Nd 10' '

toque 12, despre

40', VI 150" (mala), Ec 5

e 12, despre

Wy viejo 40" VI 150" (mala), Ec 5, Nd 10'

1545 el

oder psionico sent

s es5fa apn

; T o
esre sujeto, des-

(Rl que

se preste a ello, o 2 un objeto que no
iperficie solida sin friccion. Una

olar

leslizandose, girando o ps

suU movimiento con su solo

irandi La veloc

¥ a SU antojo

la criatura serd su velocidad normal + 15", El sujeto puede

16 (+2 tamafio, +1 naty

€] (regular), Ec 15, Nd 10/ =
toque 13, desprevenido 15 trepar cual ardcnido

Muy rver 40' VI 100" (regular), Ec 15", Nd 10 & natural, +1 Des

e 12, desp

Jrven 40', VI 150° (mala), Ec 10°, Nd 10 +2 21 (+9 natural, 42 Des), 1

toque 12, desprevenido 19
er: 40', Vi 150° (mala), Ec 10", Nd 10 +2 2 p 3
lowen adulto 40", VI 150" (mala), Ec 5, Nd 10 +3 5

§ natura 3 Des) atingr, tran nar piedeg
venido 27

2 (-2 tamanio, +20 natural, +4 Des)

35 (=2 tamafio, +23
39 (-2 tamafio, +
togue 13, desprevenido 34

Wanerable 40", VI 150" (mala), Ee §', Nd +5 42 {-2 tamafio natural, +5 Des), Mure de piedra 15
toque 13, desprevenido 37
Sierpe 40, V1.200' {torpe), Ec §', Nd 10’ +6 44 (-4 tamafio, +32 natural, 46 Des), RD20/+3 17
toque 12, desprevenido 38
Cran AQ', V1 200 (torpe), Ec §', Nd 10" +B 47 [—4 tam <35 natural, «+6 Des), Remover trerm g = .
priido 41
imbulen por su guarida, pero sélo para tener una fuente de comida ascender o descender por superticies en las que normalmente po
ra tener este tipo de criaturas cerca, el dragon suele dejas dria caminar, aungue patinar hacia arriba reduce la velocidad a la
esas favoritas vivan en algunas partes de su guarida normal, mientras que deslizarse a abajo anade 30 (en vez
Un objeto bajo la influenci
zafiro usa sus aptirudes de trepar cual a doy ti
ra confundir a sus
s. También u I I psi
o empujar Aptirudes sortilegas: 2/dia: transformar predm; 1 e
i aterrorizando criaturas con su arma de alien- ra, miun de predra. El 1 de lanzador varia co
¥y usando después su aptitud de patinar para facilitar su huida CD 10 - modificador de Carisma del dragon
Arma de aliento (Sh): ¢l dragon zatiro exh un cono de Poderes psionicos (St): 1/dia fels El nivel de or
energia sonica practicamente inaudible, Ademis de necesitas o de manifestador) varia con la edad; salvacion CD 10+ m
uns salvacion de Reflejos para evitar el dafio sénico, toda criatura cador de Carisma del dragén + nivel del conjuro (o del poder
enel cono deberd tener éxito en una salvacion de Voluntad (con os de Alague/ Defensa: insmuacton al Ellp, flagelacion del ego/es-
imisma CD) o huira despavorida durante 1d4 asaltos pensamiento, vacio mental, El dragon zatiro manifiesta po-
Trepar cual ardacnido (Ex): el dragon zafivo puede trepar so- deres y gana modos de ataque y defensa adicionales como si fue
besuperficies de piedra como si usara un conjuro de frepar cual ra un psionico con Psicoportacion como disciplina principal
anicnido. Esta aptitud stempre esti activada. Habilidades: ¢l dragén zafiro adguiere de forma gratuita 1
Sentir psicoportacion (Sb): el dragon puede percibir el uso rango de la habilidad Trepar por cada Dado de Golpe
decualquier poder o conjuro que mejore el movimiento o permi-
nel paso instantineo de un lugar a otro. Esta aptitud siempre ess  DRAGON TOPACIO
¢ funciona a una distancia de 100+ 10' por nivel de lan- Dragon (agua)
i iro detectado, El dragon no necesita tener Terreno/Clima: planos Interiores, acudtico/cualguiera
ineamente consciente de la distancia y Organizacion: cria, muy joven, joven, juvenil y joven adulto
ii )y (5] 1 | a

Aptitudes especiales Nivel lanzador

ral, +1 Des Inmunidad a [a electricidad

RD 10441
jenido 28
Teleportar 1

26 natural, +5 Des), RD15/+2

Valor de desafio: cria 3; muy joven 4; joven &; juvenil @; joven
adulto 12; adulto 14 iej vie
2 srable 22; sier 25

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: caotico neutral (s




Avance: cria 89 DG amistosos. Aungue no son
Pequetio); muy joven 11-12 . malévolos, su compori

DG (Mediano); joven 14-15 miento erratico hace qu

juvenil 17 cualquier trato con

l.".[;""_- sea des

T
joven adulto
20-21 DG (Grande); adulto 23-24 ble y peligroso

DG (Enorme); adulto maduro Las escamasd

26-27 DG (Enorme); viejo cra de dragon

29-30 DG (Enorme ) muy

son de color am
viejo 32-33 DG (Enorme palide con reflejos na

venerable 35:36 DC B ranja. A medida quew

LGar gantuescoj; sie rpe I&'I".\'&']CCLCI‘.L‘!L?. 5€ va Vo

38-39 DG

viendo poco a poco de un e

(Gargantuesco); gran lor cada vez mas brillante, hasy

sierpe 41+ DG que las escamas ind

(Colosal) viduales apenas son i
sibles. Desde lejos, parec
Los dragones topacio que la criatura estuvien
tienden a ser egoistas v poco esculpida en topacio pum

DRAGONES TOPACIO POR EDADES

Bonif.de Salv.  Salv. Salv.  Armade Presencia
Edad Tamano DG (pg) Fue Des Con Int Sab Car ataque Fort Ref Vol  aliento (CD) pavorosa CD  RC
Cria S 7d12+7 (52) 13 10 13 14 1§ 14 +9 +B +5 +7 2d8 (14) — —
Muy joven M 10d12+20 (85) 15 10 15 14 15 T4 +12 +9 +7 +9 4dB (17) -
|oven M 13d12+26 (110) 7 10 15 16 17 16 +16 +10 +8 +11 6d8 (18) — -
Juvenil [ 16d12+48 (152) 19 10 17 18 19 18 +19 +13 +10 +14 843 (21) — -
joven adulto L 19d12+76 (199) 2 10 19 I8 19 18 +24 +15 #11 +15 10d8 (23) 23 ful
Adulto = 22d12+110(253) 27 1w 2 20 21 20 +28 +18 +13 +18 12d8 (26) 26 1
Adulto maduro H 25d12+125 (287) 29 10 21 20 2 20 +32 +19 =14 +19 14d8 (27) 27 24
Viejo H 28d12+168 (3500 W 10 3 22 23 22 +36 +22 +16 +22 16d8 (30) 30 b
Muy viejo H 31d12+186(387) 33 10 23 24 25 24 +40 +23 +17 +24 1848 (31) 32 i}
Venerable G 34d12+238(459) 35 10 25 26 27 26 +d2 +26 +19 +27 20d8 (34) 35 Py
Sierpe G 37d124333(573) 39 110 29 28 29 2 +47 +29 +20 +29 2248 (37) 37 30
Gran sierpe ( 40d12+400 (660) 43 10 31 30 31 30 +48 +32 +22 +32 24d8 (40) 40
APTITUDES DE LOS DRAGONES TOPACIO POR EDADES

Edad Velocidad Iniciativa CA Aptitudes especiales Nivel lanzade
Cria 40', V1 100" (regular), Ec 5, Nd 60 0 17 {+1 tamario, +6 natural) Inmunidad el frio, respiracién acudtica —

toque 11, desprevenida 17
Muy joven 40°, VI 150" (mala), Ec 5', Nd 60 +0 19 {+9 natural)

toque 10, desprevenido 19
Joven 40", VI 150" (mala), Ec §', Nd 60' +0 22 (+12 natural), —

toque 10, desprevenido 22
Juvenil 40", VI 150" {mala), Ec 5", Nd 60 0 24 (=1 tamafio, +15 natural), Colda de plumna 3

togue 9. desprevenido 24
Joven adulto 40', VI 150" (mala), Ec 5°, Nd 60' <0 27 (-1 tamafio, +18 natural) RD5/+1 5

togue 9, desprevenido 27
Adulte 40, V1 150 (mala), Ec §', Nd 60 +0 29 (-2 tamafo, +21 natural Nube brimosa T

togue &, desprevenido 29
Adulte maduro  40', VI 150" (mala), Ec 5, Nd 60' +0 32 (-2 tamafio, +24 natural) RD 10/+1 )
Vie 4 50' {mala), Ec 5", Nd &l +0 Contrelar los vient 1
Muy viejo 40', VI 150" (mala), Ec 5', Nd 60 +0 38 (-2 tamafio, +30 natural) RD 15/+2 13

toque 8, desprevenido 38
Venerable 40, VI 200° (torpe), Ec 5', MNd 60 < mano, +33 natural Controlar el climg 15

togue 6, desprevenido 39
Sierpe 40", VI 200" {torpe), Ec 5°, Nd 60’ +0 42 (-4 tamano, +36 natural) RD 20/+3 17

toque 6, desprevenido 42
Lran Sisrpe 40°, V1 200" (torpe), Ec 57, Nd &l +0 4] (-8 tamafio, +39 natural) Cambigr de forma 19

toque 2, desprevenido 41




Wpacio man 1enen sus Euar-

el plano elemer Agua

eéncanta a 14rse en :l"- \.l|.1‘.:l:: Cast-

I
gcos por las olas y la espuma del mar que azota el viento, Por su

#stos miradores tambie

les permiren avistar presas dque

urones o grandes calamares

bitar territorios similares, los dragones topacio v los

¢ bronce suelen entrar en conflicto. Los duelos entre

1siempre feroces y mortales.

Wmoate

- ' g

seralmente, a los dragones topacio les desagradan los intrusos,
ualquier enfrentamiento potencial, prefieren comen

pe ante 1

arpor conversar. Atacan con rapidez a los intrusos que demues-

aburridos

Istile

rios abiertos, el dragon tog

io preftiere expresar su

Tato mediante sus apurudes de contr | del clima v los vien-

g tisicos despues, En '.-l\ 1'%]‘.':'.':|-~ i

i o e

ar con su arma de aliento

Arma de aliento (Sb): ¢l dragon topacio e

rro acuoso, Cuand

1, 0 un liguido compuesto

eCto evapora un p1eé Cubico de
loda criarura en el conc

mit

la mitad si tiene éxit

=]
i

=

-

(a7

i
7

Respiracion acuatica (Ex): los dragones topacic

agua con la misma facil

i 23 lad que aire
Aptitudes sortilegas: 3/dia: controlar los vientos, nube brumosa;

HeiE conty i|I..'| .I.:II"I..'. f] niv |'[ .i(' E.||'I.".i\il'| Vil

ficon la edad: salvacion CD 10 + modifi
tdorde Carisma del dragon + nivel del

Siusas el Manual de Psioni

wsustituye controlar log vientos por
gpodet psionico controlar ¢l aire
Poderes psionicos (St): 3/dia

|
"".'l':" e forma; 1/d1a ..JI||I\i ae

i g

3 i
ez, Fl nivel de lanzador (o

ador) varia con la

D10 = modi-
irisma del dragon +

11 ]
CONJUIrC y del poder

Atague/ Delensa: emput

Habilidades: ¢l dragon

rango de la habilidad Nad

DRAGONTINO

nes 51N aias conocIdos o ¥

Uldp UM

nos para que prof

ngre de Bahamut co

odos 105 ¢

Los .J!.J_l__'u.'l[.

)
COMBATE
Los dragontinos son atacantes impulsivos. Agresivos v deseosos

de luchar, buscan acercarse inmed

imente a sus !"l'l'."'l"'l'.l_'lf‘-“'
Rasgos de dragon: los dragontinos son inmunes a los efectos
de .r;“"'.‘fi ¥ ]‘l]l-]]',?ﬂ.“_ Poseen vision en !.l '.11'|1'.:|‘.1l'r'.i Y VISION én !il

oscuridad hasta 0

DRAGONTINO CRESTADO

Los eltos suelen usar dragontinos cres

, .
los asentamientos y en las patrullas fronterizas

Un dragonting parece un d

crestado

uertes ]‘.1[‘-.‘- raseras y un

Lombare

Ad0s Ccombpate

y "
raran de mnmovilizar

NneTos Sé muev

DRAGONTINO ESCUPIDOR
Debido a su cuerpo serpentino, el d

deslizarse por p

enos espaclos Por ello, es 1




Dados de golpe:
Iniciativa
Velocidad

CA!

Atagues

Dano:
Frente/Alcance:
Vtagues especiales:
Cualidades espec.:
Salvaciones

Caracteristicas:
Habilidades

Dotes:

Terreno/Clima:
Organizacion:

Valor de desatio:
Tesoro:
Alineamiento

Avanc

fnes subrerrans
|

crestado. Su cuerpo es |

NLING Escuy

Normalme gONLinG esciy Cualidades especiales: rasgos de muerto viviente, sul I
le enza < i 1 cuerne. Puede esc i
il iraque de rogue a distancia sin incremente 20
Caracteristicas: | Int 16, Sab 17, ( 7
Habilidades: Avistar <25, Buscar +23, Equilibrio +4
para proteger a Escapismo +17, Esconderse +17, Escuchar 420, Piruetas +17
Saltar +2
Dotes: Alerta, Lt 1 clegas, Penicia, G ( [

or es ligeramen

Dragontino escupidor Dragontino astado

Dragon Mediano Dragon Mediano

2d12+4 (17 pg 3d12+3 (22 pg) 4d12+8 (34
. 30 30
1§ {+1 tamano, 4 natural ] 17 natural ), togue 10

togue 11, desprevenido 15

I ; a yaB el
mordisco 1d8 mordisco 1d6+3, escupit gk b it
5w §/% TE L e v g

rasgos de dragon

rt +5, Ret =3, Vol +4 Fort +4, Ret +5, Vol +3 Fort +6, Ret <4, Vol +5

Int 6, Sab 12, Caro

5, Escor S¢ —¢ I
T 45 \.-i[ T

Alderta [

I ioterranes/cuaiq Juier

5 da (35

i i & man -1

1 1 5

ninguno ningune ninguno

neutral buen 1 Mmpre mpre

3+ DG (Pequeno

s5-6 DG (Mediano

Ataques: 2 togues u

Dafio; toque incorporal 1dé/19-20, mas 2dé fuepo, mas
| ! !

consuncion de energia

Argo y si

1S POSesion

Frente/Alcance: 5 % §/5

Ataques especiales: con

TRid, posesion

y
mejorado (toque incorporaly, Iniciariva mejorada, V

1.1 .
de hlerro |\c‘![g'|\_,\ _!\"\. LOTTEr, ‘\lll On un arm
mbate i nee
5 dr Nos & ontra 1os CNnemigos ¢l S e
primer lugar, usando después los cuernos cuerpo a cuerpo Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera

Organizacion: solitario, pareja o cepa (3-5
Valor de desafio: 1

E F ] G I E Tesoro: nin

uno

Muerto viviente Med

Dados de golpe: 27d1:

|l‘l!L"I:-1'[i\'E]_' +i

Velocidad: VI 60' [

desprevenido 18

no (fuego, incorporal) Alineamiento: rac

2 (1 Avance: 28-54 DG ( Medi:

1 Vilal que px




lio en bruto inmola litera

Mma I:.'.l:f! 1IN0

latura g |'|l - un

Consuncion de energia (Sh): toda ¢

e de togue orporal de la efigie deberi tener éxito en una

gvacion de Fortaleza (CD 26) o recibira dos nive

£5 negativos

forcada nivel negativo otorgado, la efigie se recuperari de s pun-
s de dafio. Si la cantidad de dafo curada es supernor al dafio su

: ]
indo por la criatura, ésta ganara el exceso en forma de puntos de

temporales, Sio¢l nivel negativo no es eliminado (con un

como restablectmiento) antes de que transcurran 24 horas

nte atectado debera te exito en un tiro de sa

Ve

on

Y .'J:‘l'.-\ ard gue g1 ni

@ Tortaleza (CD 26) pata ¢

wio DG del oponente se

Posesion (Sh): si ur

a poseida. Mientras poses uerpo, usara las puntua

crensncas i

o

e este, v sus |

}‘liT‘I.".J.i‘."

tales. También usara las formas de ama
ITaques seguiran

ro no confenran

fveles negativos

Una efigie que posea un cuerpo intligira automaricamente da-

fopor fuego v consumira la energia de su huesped cada asalto

Esuteto morird al alcanzar los <10 pg o al bajar por debajo de 1.

wvel Al llegar a ese punto, el cuerpo se convertira en un cada

nre.

'.l»'.|||1' [ras | 1 POSESION, € St et -it l‘l'l.l IL'.':!'I:’..'[' una

e [ | exito li.t"*il'

entada de Sabi contra la e
\i_‘j.'_l1':.|\‘].| d retrog L‘;ll'!' 30. A pat [ e es¢ mo-
intentar posect |= nuevo .|| mismo opjenvo

ncia entre los resultz

ra a ia engie el cor

i1 Mmeniras posee a un "-'..'l“‘:‘t:i.l.

une al dafio por fuego,

Subtipo de fuego (Ex): I:

sal-

doble dano por tnio, a m $ (LI S permita ur

wicn de Fortaleza

i dano. En ese

0, recit ble d

tuncionando normalmente cont
mueve silenciosamente, v no puede ser detecta
bas de Escu

Rasgos de muerto vivi

|| rsin | dese

nte: la ehigie es inmune al veneno, la

paralisis, el aturdimiento v la enfermedad, asi como

s electos

de dormir, de muerte, nigromdanticos v enajenadores, v a cua

juiera una salvacion de Fortaleza, a menos

quier etecto que ]
éste [uncione también e los objetos. No resulta afectada por gol
pes Crincos,; danie atenuado, dafo de caracteristica o consuncio

nes de caracteristica o de energia, v no puede morir a causa del

dano masivo. Una efigie no puede ser reanimada, v sélo puede

resucitada si lo desea. La criatura posee vision en la oscuridad

|I.¥‘-f;| [




Constructo Grande SeeT

Dados de golpe:

Iniciativa: +0
Velocidad: 301 no puede correr COMBATE

CA: 21(~1 ramano,+12 natural Jdogue 9, .|v-|‘|'w‘.-‘r1'::\fl| n eidolon incontrolado normalmente

Ataques; 2 golp

L se opa Bl | AR gl

Dano: polpetazo +5 te totalmente impredecible. A veces, un

Frente/Alcance: 5 = 5/ 10 ra & los intrusos, quizas porque piense que solo se trat

Ataques especiales: rociada sangrienta, confusidn fielt | culto, o simpl te animales que ni st at
Cualidades especiales: rasgos de constructo, RD 20/-2, RC 19 in s
Salvaciones \ en I
Caracteristicas: Fue 21, Des 11, Con-, Int 2, Sab 6. Car 13 plastindolas con sus pui
2313 <11% x- -
Terreno/Clima: cual . 1 menudo s de

Organizacion: salitario mads ba

1es, porgque va ha ¢ :l‘;'_l-ll Y 4 SU vichima

Valor de desafio: ¢ Rociada sangrienta (Sh); como accion gratuira, un edol

Tesoro: ningunc controlado puede verter una gota de una sangre espesa, surg

Alineamiento: ca simbolo rezumante de su ¢ contra un solo objetivo, a una ds

Avance: 10-18 DC

ones, salvo unos simbolos de sus deida

car el dominio de cada dios sobre sus fiel conjures, pero no

raruas se

ituaban en lugares de honor de los templo una duracion de 3dé asaltos. Una vez que el eid

donde presidian innumerables sacrificios, -ontrolado ha hecho uso de su ro

1 sAnNgrientd, e

Una deidad oscura que se sentia especialmente com perar 1d tos antes de poder urilizarla de nuevo

placida por un grupo de fieles en particular, enviaba una piz- Confusion (St): toda eriatura aracada por un eidolén it

ca de su poder que, tras cruzar las dim ynes, insufl
1N minime s
los i
ira asesina le allc

05 [emplos > presidian, aniquilaban a de lanzador 1
los templ sresidian, aniguilabay le lanzador 11

todos su miembros v co

inuaban

Rasgos de constructo: un e

13 encontrar nuevas vicrmas, lon incontrolado es mMmune a i

sn incontrolado normalmen

Un eid los efectos enajenadores, el venen

te mide entre 12 v 14' v suele rener un sueiio, la parilisis, el aturdimiento

& asta COnsStr ::l ||-~-.":

me

1 menudo tratada

grom

S03 @5e Color 1an

p mo el ¢ rambi
bon. Su rostro no NEes, 1 CXCeP criatut

n del simbole rinico (simbolo de una dafio atenuado, « le caracterist
deidad maligna) cincelado en este rostro sin consuncion de caracteristica, consi

do es

_ gt
rasgos. De este simbolo emana u

clon de energla O muerte por dano ma

d

pesd ¥ VISCoS0, pe ecido a la sangre, que tier vo. No se puede curar 4. 81 mismo pero pit

de ser curado mediante reparacion. Noy

Lin penetrante \.‘|.t‘l' metalico. Las Botas LEL' este

los pocos mi

isqueroso tHuido se evap e hace ucitar. Un e

nutos de caer al suelo, dejando unas manchas

1 A

1¢ aen Aparte 6l
e 1d S 1d¢én

o (N
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— ENGENDRO DE KYUSS

Muerto viviente Mediano
Dados de golpe: 4d12+3 (29 pg
Iniciativa: -1

Velocidad: 30

CA: 11 (-1 Des, +2 narural

Aaques: polpetazo +6 ¢/c, 0 toque +6 toque ¢/c, o don de Kyuss

{ 1

foque 9, gesprevenido 11

> 4 i.\]’.:l' .

etazo 1dée+6 v don de Kyuss

Alaques especiales: crear engendro, aura de miedo, don de Kyuss

1STOTMIC

“urativa cion rapida

fuslidades especiales:

5, resistencia a la expulsion +2, rasgos de muerto

viviente

fabvaciones: Fort <1, Rel +0, Vol +4

Caracteristicas: Fue 18, Des 9, Con-, Int 6, Sab 11, Car 15

Habilidadw: Avistar +6, lf“L\’H‘il'!‘l' 34 Moverse

losamente +5, Saltar +10

gl

Dotes: Dureza

Terreno/Clima: terrestre y
subterraneo/cualquiera
Drganizacion: solitario, pareja, desbrozamiento  §
34), u horda (3-4 mas 1-6 zombis Enormes
omas grandes
Yalor de desafio: 5
Tesoro: 1

Alineamiento: caotico maligno (siempre

dance: 5-8 DG (Mediano); 9-12 DG

KyLiss sor

35 MUertas vivientes, crea
2 por Kyuss, un poderoso clérigo

‘-f'nlv en ‘\f'l]"il{i\"‘

nente fuera de sus casillas

dro de Kyuss vaga por las ca

5 L'E'i].‘[;:r& e illi."ll\u aveces, en

Umpo 3DIETTO &N ]“ll.‘i('.l L[t‘ VICTImas,

ngendro de Kyuss parece un
ambi bastante corrupto, Solo una
TE1 que se encuentra a unos 20

J{‘ \ii:l:IZ‘;\_:'.l. a¢ ]_!UL'L]q.'I'I llb.\l‘]'\'.i!'

mente los gusanos que se re

arcen, entrando v saliendo de sus ori-

dgseos. Un engendro de Kyuss nor

ente lleva unos ropajes podridos, aunque algunos pueden

e armadura con herrumbre (los menos). Un clérigo

1167 0 mavor puede hacer uso de conjuro de ¢

vivienies mayores para crear un nuevo '.'l‘._ﬂl‘ll‘..i'l'-‘ \.it' ko

' 1 ' .
MOCESO precisa de gusanos le'] cuerpo de una cnatura enier-

los componentes materiales normales

nos

pos pequ

NOSs éngendros, siendo poce frecuenie en-

'“-" JUnNLos, a

mism

COMBATE

Al contrari

1 1 | 5
'}t'\_f':“.l)]‘l\ 1058 €1 naros de |\'\ US5 N 5E ll]]i'.[.:]'i

d ACCIONES r-.]l'u"..:..t-\. SN0 que son |.' suncientemente ir ntes

COomo para 1,!1_‘.1” que nenen un movin

1 listos p Normalmente hacen uso de su aura de

af .l_:.L a todos los opon

nasian

Crear engendro (Sb): una vez p

ta, un engendro de Kyuss puede rransterir un gusano de su pro-

pio cuerpo al de un oponente. Puede hacer esto-cada vez que in

ge un ataque de golperazo, pero este rraspaso también lo puede

r medio de un ataque cuerpo a cuerpo con éxito, o por
{'Hl‘\.i:l' liL‘ un .][L:'.Elil(' nil' toaue a \it."'hi'.'lh 1a .i:':l]':.ll‘.\.l" un gusanc a
un :"T‘u"]T'ig.-‘ desde una distancia de 10’ como maximo
Cada gusano es una sabandija Diminuta con CA 10 v 1 punto de
golpe, Se le puede matar con dafo normal o al entrar en contacto
con plara. En la signiente accion del hijo, el gusano se introduce en
la carne del hospedador (una criatura con un bonificador de arma

dura natural de +5 o superior, es inmune frente a este efecto per-

forante ). El gusano se abre paso hacia el cerebro del hospedador %

infligiendo 1 punto de dano por asalto, durante 1d4+1 asaltos, Al i |

final de dicho periodo, alcanza el cerebro. Mientras el gusano se

Iion o

encuentra dentro de la victima, un efecto de quitar mal

quitar enfermedad puede destruirlo y un efecto de di

I'n'In"r'u'[-'fll‘ fl vemeno ]".lt'liL' Tetar

1d2 puntos de dano de

 Inteligencia por asalto, hasta que
B bien se le mata
10N O qutar enfermedad), o acaba
con su hospedador (la muerte llega
con Inteligencia 0). Una criatura Pe
quena, Mediana, o Grande matada por
un gusano, se alza convertida en un nue-
yo engendro de Kyuss 1d6e+4 asaltos des
pues. Una criatura Menuda o mas pe-

quena se pudre rapidamente y una
criatura Enorme o mavor, s¢ convierte en un

Z0m }", de su tamano o« '['[1‘\."\I 1l'h“l'l'l[L' Los nuevos hﬂ" 1S

|iJH Il"i!.'. ¥ -]

creados no se hal control de sus progenitores,

1O Que 105 CIC0

pero normalmente \l]l‘]‘.'l‘. SCE

Aura de miedo (Sb): un engendro de Kyuss irradia continuamente
stz

aputud funciona como un conjuro de miedo

un efecro de m

nivel de wcion de Voluntad CD 14), salvo que afecta

toda criatura que se encuentre en un radio de 40', Toda criatura que con- »

Sia un uro de salvacion contra dicho efecto, nc ;'-.!cjv\-;l e alectadade

NIUEVO Por ¢l de miedo de ese enger

Don de Kyuss (Sb): toda cn anzada por un atague

1
pelazo de un eng

alc
iro de Kyuss, debe conseguir una sal

Fortaleza (CD 12) o contraera esta 1 nedad sobrena

1oy 1 1 ) ) ¥ = ¥
do de incubacion es de 1 dia. v la enfermedad conlleva 1dé punros de

dano de Constitucion y 1d4 puntos de dano de Sabiduria (ver Enfer



esen el aparulo 3 de la Guia de! dungeon Master). Estos efecros

a de carne purrefacta v demencia. Una criaru

1a ] gt e Ae
ie los benehicios de

COMBATE

El timido esc: I..l. 20 e1ereo

I i ¢ r, m
i * 0 ensami eiéreos no les gusta |

Resistencia a la u.\'pu]_-,u_!n (Ex): un e

slempre vueiven asu
onsidera como un muerto viviente con & DG, en lo concer Herida (Ex): una herida causada por un ataque de 1
1 expulsion, la reprension, el comando v los intentos de reforzar escarabeo etéreo san iendo en lo sucesivo 1 ot

1

Rasgos de muerto viviente: un engendro de Kyuss es inmune dicional en cada asalto, Varias heridas causadas porestosa

gre se acumule (dos heridas inf

enajenadores, el veneno, el su

7, la paralisis, el arurdi que la pérdida de sa fan 2t

T e | . Y o ot - ¥ 1 . e o PR F A - Iah . - . Cor T An oy -
niento, la enfermedad, los etectos mortales, los efectos nigroman dano por asalto, erc.), La hemormagia solo puede ser detenida medize

1 T 1 -
neos v todo electo e I(".!lIIL'!'.: (e una salvacion Lll' rortaleza \.E]\E' Lna pr th'l‘.l con ('.\l[L'\il' Sanar(CD10)o |.J JF-hLJL:LJ_". de uncon

81 tambiéen flunciona s "]"rl' l‘l"ll'rl %, La criarura no esta sujeta R'l cuar o \'EL’ OIros conjuros curativos (cuvay, corulo cumbive, v similins

pes criticos, dano atenuado, dane de caracteristica, consuncion de Explosion de muerte (Ex): un escarabeo etéreo que muers#
aracteristica, consuncion de energia o muerte por dafio masivo, el plano Material explotari de forma inofensiva, causande

Nao se le puede revivir y la resurreccion depende de su voluntad, La garramiento planario (ver mas adelante) entre el plano Material v

criatura tiene viston en la oscuridad (60" de distancia). plano Etéreo, Este agujero en el tejido planario du

Desgs

ramiento planario (Sh): desgarrando
< con las mandibulas, un escarabeo etéreo ]

—~ C
i

I\_'Il.‘:l"ll! h‘l‘l\lllll'ﬁ n I| Este 1gujero entre ['!.-_I\.- S parece n

CTanurd s 12 0m

Dados de }_lulru.- 1d8 (4 pg iravesarlo en ci

Iniciativa: +¢ rra al cabo de 1d4+1 as:

Velocidad: 11
CA: 14 (<2 tam

Ataques: mordisco +2 ¢/'c

y-etereo posee vision en

Dafio: mordisco 1d3-1
Frente/Alcance: 21/2x21/27/0
Ataques especiales: herida
Cualidades especiales: rasgos de ajeno, explosion de muerte

desga o planario

Salvaciones: Fort +2, Ref +4, Vol =1

Caracteristicas: Fue 8 Des 15, Con 10, Int 1, Sab 9, Car 4
Habilidades: Avistar +0, Esconderse +11, Escuchar +0
Dotes: Iniciativa mejorada

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualguiera

Organizacion: solitario, pareja, agrupamiento (3-5) o pl.'a;_u
6-11)

Valor de desafio: |

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral (siempre

Avance: 2-3 DG ( Pequeno

e modo que éstos

¢ las fronteras entre




Eta Enorme (incorporal)
Dados de gu] pe: .
Iniciativa; + 1

Velocidad: Volar 60 (perfecta

+200 (270 pg

Aagues: ninguno

o ninguno

Frente/Alcance: 10 < 10 /15

Aliques es|1(-ci:11w- apritudes <<'~rrllvl\;.|~

Cualidades especiales: vision todo alrededor, manitestacion

10, subtipo in VISI0N ¢n

Silvaciones: Fort +16, Ref +13, Vol +16
Garacteristicas: Fue-, Des 13, Con 30, Int 20, Sab 19
Hahilidades: Averiguar intenciones +18, Avistar +17
Buscar +9, Concentracion +23,
Conocimiento de conjuros +18§,
:_?I"‘,i\'

Escuchar +135, Saber (naturales

a +9, Empatia Animal +14

za) +16, §

Mpervivenacia +185

Dotes: Ataque poderoso®, Derribo

3 =
Llesarme mejorac

Embestida mejorada

Gran hendedura

Hendedura®, Movilidad, Pericia
Terreno/Clima: cualquiera
Organizacion: solitario
Wilor de desafio: 23
Tesoro: ninguno
tlineamiento: neurral (siempre

drnce: 21-30 DG (Enorme); 31-60 DG

Laespiritu de la tierra es una po

él”l‘ %]

ierza de la naruraleza, que
pmanece dormida hasta que
Y20ma que profege se ve
imenazada, Cada una pue

fiuni zona geogrifica determinada,

- irie viviente '.li’ un \'.]”:' pequeno \iL' un rio \i('

o o de otro accidente geografico determinado. Esras

gunuras habitan en todas las regiones del mundo, pudiendo ha-

12 en la misma zona, y cada una de ellas se centraen

) del terreno en particular

-

i natural, un espiritu de la tierra es una fuerza invi

i ¢ intangible. Se presenta como neblina informe, frente a las
mtunas que pueden ver lo invisible. Cuando desea poseer un as-

pto

hLTﬁ:'lTI L

co, un espiritu de la tierra puede adquirir la forma de un

G0 N am I“.I] Q lil' 1 l‘!'." l‘ﬂ{'i‘lT.I] \'ll' SU mismo [.I'I]‘;.II:)U,

) PO un L'It'rﬂt'ﬂl\' ]JBF[‘.( Lli Ar aire, nerra, luego o agua

ritus de la tierra siempre saben lo que ocurre en sus te
!

; : .
rios, ¥ castigan a todo aquél que los destroza o dana, Se llevan

CA: 16 (=2 tamano, +1 Des, +7 desvio J, togue 16, LlL'\]'IL’\'\':]ILlI_' L5

muy bien con los druidas, asi como con las razas que resperan la
tierra

Los espnius de la nerra !3{"' elto, enano v la mavo

ria de

s |\|!.!1‘.I.'_‘- ll.:\:_[lllli;'\ J.I.l'!].l.".l..'[‘r S F".I\'\it'l. Comunicar |l':t'

i | |
_T‘."sll-':]?lh‘]‘.[l' con los |1.Il‘id:!|;"' ae ofros h]]-".l'?'l-'\

COMBATE

Durante el combate, un espiitu de la derra, que pretiere atacar en su

E-{.‘[ll‘.J lI!\"'.NIl"lI' i,l.J.l LSO \.l(' st LjU]‘.I.].['.l'.' Lil’l |I('I'I1[‘l‘ | I!.II'II:\Ill.'.f.! ¥

los elementos para destruir a sus enemigos, Los oponentes pues

encontrarse enfrentados a un te MOTo, SEEUIKO Por una Huwvia de

ayos I sinies dcompd s JL' unos vientos hu

Un espirimu ataca sin dudar, coordinando sus acciones par

|:;.-";_” d ]l" enemigos, mienitas I:_H-" CONMONua sin sSer visto, :'..I‘. 1 il
char cuerpo a cuerpo, un espiritu de la derra debe manifesiar
se de forma elemental. Con este aspecto, normalmente st
dedica a destruir a un enemigo antes de pasar al siguiente
Aptitudes sortilegas: a voluntad—ablandar tierna y predra,
apagar, bruma olida, calentay metal, cono de frio, confrolm
el chima, controlar las aguas, controlar los vienios, crear agua,
tervemoto, flamear. helar metal, muro de fuego, muro di

hielo, muro de predra, mure de viento, nube brumaosa

MWOE INcenaarda, predras punbiaguaas, myo reiampa

gucanie, wiamjp :.;" ]

ecarii Mo Hemma, Tomiy

tino, lormenta de aguamnery, tormenta de fuego, 1oy

menta de heelo, transforma | cdra. Nivel de
lanzador 207 salvacion CD 174 nivel del conjuro

Vision todo alrededor (Ex): un espiritu de L
flerra ¢s una PI!]']:'L'{!' erreno gue | 1 I Illl'.'l,.l‘-:l (e
i‘llt'lil' veren [['H'IH‘-T \'JII‘.'e'l ciones al mismo nempo
Debido a esta aptitud, obtiene un bonificador racial
Hen !.I‘- P lll'i"‘l" \EL' L"LL‘-L:_I.IL'\Li Y avistar y no se e pue

de flanquear independi

nrementa de su [orma
Manifestacion elemental (Sb): una vez al

dia, un espiritu de la tierra puede adoptar 1

forma COmMpuesta por un glémentom

ane

rial (aire, tierra, fuego o agua),
mientras que dicho elemento
exista de alguna forma en
ese terrenc. Bajo la forma
elemental, un espiritu de la tierra ya

no es invisible ni incorporal. Gana las

cualidades de los elemer os, referidos en la seccion

os especific

COrresiy ndiente de manifestacion, que aparece mas 1h 10 ¥ pler

de los beneficios del subtipo incorporal. Si se destruye la mani

testacion elemental de un espiriu de la terra, ¢s1a se
ri monstruo no resulra ,111:‘11::].-.1‘]\1 Lin espaniu de la nerra -‘.|-|]' 1
do, debe esperar 24 horas antes de unlizar de nuevo sus apritudes
Mientras se manifiesta el espiritu de la terra, son electivos los
siguientes cambios estadisticos: CA 19, toque 9 li!'ki"l'l"-'l'[]'ll|I'- 18;
Atg +14 ¢/c 846, 2 Iul']"ll'[',i,r’.l.'h'. CE BRI 30/+3: Fue 23
Htlhiipu il‘ll’n!']ﬂnl‘:il: bajo su aspecte incorporal, un espiritu de

la tierra solo puede resultar danado por orras criaturas incorpora

les, ¢ pOr armas magicas +1 © mejores, Conjuros, aptitucdes so

ene un 50 % de posibi

gas y aptitudes sobrenaturales. La




.i'a
lidades de ignorar toc Bajo esta torma, gana las

Nadar (Ex): un espirir

¢ 1 maniries m
"On nrasma agua puede nadar a una velocidad de 6
travesar los objetos Maestria del agua (Ex): un espiritu de la tierra que se ma
1 ¢. Sl 1es ma d Hene un bor lor+1 e s
105, P s DO il taque POnente i: ICLO CO g
nalmente act 1 su con n esy de la nerma incorpora

S S ESPIRITU HAMBRIENT(

Invisibilidad natural (Sh): un ¢

ral per Muerto viviente Mediano

activa Dados de golpe: 32d12 (208 pg)

1 0 FeINICIATA COMO acTid Iniciativa: +4

N T

Lelepatia (Sb): un espiritu de la terra se puede comunicar Velocidad: a0

amente con toda criaturs que hable un idiomay que estéa § millas CA: 18 (+8 natural), toque 10, desprevenido 18

Dotes:” un espiritu de la rierra riene acceso a las dotes senala- Ataques: mordisco +19.¢/¢c v 2 parras +17 c/c

las con un asterisco, solo cuando se manifiesta, Dafo: mordisco 1d8+3/19-20/mordisco vorpaline, garra 1dé+

Frente/Alcance: 5 < 5'/5

MANIFESTACION AEREA Ataques especiales: au

Para manitestarse en forma de aire, un espiritu de la tierra debe Cualidades especiales: rasgos de muerto viviente, crear er

e dol i, T 'I'-1'.\'|"-1 varpaino

CONIAT Con un ville, Una costa ventosa, 0 sunilares, en su terreno CXCUsION erered, curacion ;.1'.\1.|.| 10, ¢ JI.Jl-.-. ver lo invisibl

De esta torma, gana las siguientes apitudes Salvaciones: Fort +10, Ret +10, Vol +20

Maestria del aive (Ex): toda criatura aérea se lleva un penali Caracteristicas: Fue lo. Des 11, Con-, Int 14, Sab 15, Car 18

ador —1, en las tiradas de ataque y danio realizadas contra un es: Habilidades: Avistar +37, Buscar +36, Escuchar +37
piritu de la tierra que se ma Dotes: Ataque mulriple, Ataque po ritico mejo
Vuelo (Ex): un espiritu de en forma mordisco), Derribo mejorado, Embe etorada, (
¢ aire, tl ( ' niatur Cuand y des ~Cion hend 1, He 1 Inmiciativa mejc ericia
el In electo comg del ¢ Mar \ni Irima
1 ) - etecto solo le afecta a él. Es
' i . ¥ 1 2 lad o el N | Tq

MANIFESTACION TERRESTRE

0 MEANEGECon [@mesire simpliemente precisa de algun npo de te-

reno. Bajo este aspecto, un espin
Maestria de la tierra (Ex): w ]
fiesta en forma de tierra, gana un bonificador +1 en las tiradas de ata-

LIE Y LAno, 815U enemigo ¢St en contacto con el suelo,

MANII i_“\ | Al ](?N ][..INI.H;‘\

Una manifestacion ignea precisa de la existencia de una region

voleanica, un manantial de agua caliente, o algo similar; dentro

de su terreno, Bajo este aspecto, gana las sigulentes apritudes

Quemadura (Ex): toda criarury alcanzada por st ataque de
golperazo o que le golpee con un araque de arma natural o sin
na salva

mientras ¢sta én torma 1 1, debe conseg

cion de Retlejos (CD30) o ardera. El fue goa burante 1d4

"
mi [ no. | la criatura se lleva nitad
g lok lano si tracas

\.l,lNJj I[ \].,'I\[ ][ H‘\.i ;‘1'. [ ;I\ri",__r"\

Fara manmtestarse én torma de acu nes

conlar con un ro, ago, armovo u olra via acuarnca




-

lerreno/( ]I]“.I lerrestre ¢ £

drganizacion: solitaro

Enecranos v 4-1& necrotagos
Yalor de desafio: 19

fesoro: nin

,Illnl.'iill‘lll"['lfl'l' neutrr nallgno | siempre)

Avance: 3364 DG (Mediano

i hambriento, rambien llamado necrofago hambr

nivel 14" de lanzador) en solo 5 horas v seguir hambriento

Enun dia, puede cometr lo mismo que un centenat de i'l!:&‘.\:“L'E

ATeCT Un |':|Iiﬂ.||‘l O |IIII'I'..II'!I"|l;.'.‘

SCenament 50, con la boca llena de dientes afilados

Si hubiera necesidad de

la | CSPINHL aambrento

ijar las mandit

ulas para en ullir obietos que norm

|
IHICTR CONSUMIrios

¢ BUATTOS ViVieRTes ost s Criaturas que ur
e . 1o DO COME, asi qt T grunos de necrotacos
1 £ sirvan 5 n col I S TesSLos L=

ran a la mavoria de los seres vivos,

MEno Sobre :'||.~-'. ».l'-l. st s¢énterponen entre | ||l\L Y S testin, o

il |\ Nackd mas gue consumir [.LI|'|‘.|".!T(' Prine |i‘.||11|\'|" * CON

ndibulas, trarande de arrancar con ellas las cabezas de los

dura de dolor (Sb): el espiritu hambriento ir

mnente de simpolo del dolor (salvacion CD 28 ) como una

Mordisco vorpalino (Ex): con un golpe critico, ¢l mordisco

espititu hambriento ce

B 5 b H O S .|]‘--f' e un ponet

mafo Grande o menor

Crear engendro (Sh): es raro que el espiritu hambriento deje ca-

r, dejando arrds

1 veces se ve forzado a

pOnE Ca de estos cad esrevivira al cab
ni menos gue s¢ WCE S(
el mal antes ¢ o

] titud principaimeénte p

€5 @ enirentat 05 eters
Ver lo invisible (Sb): un espiritu hambriento puede ver los

s invisibles como con un conjuro de vey lo masible

suaptitud esta siempre activa

us h

rIentos son inmite

Rasgos de muerto viviente: los es;

imiento v la enfermedad, asi como

Manicos y enajenadores, v a

tensoca o de e
espiritt

mdo si lo desea. Estas criaturas poseen vision en la

UgLIeT et nde F A, A menos
Sle 1CI0NY { i WIOS [
a Y AT A0 U0 {

imado, v

enlo 0o pue

FANTASMA DE 1OS VIENTOS

Abe

Dados de golpe: 18d8+72 (15

Dano: mordisco 2d¢
Ataques espe
Cualidades especiales: curacion r

Salvaciones: Fort «10

Dotes: At:

Terreno/Clima I|']“.|1!

Organizacion; solitario, pareja, cepa (3-5), 0]
Alineamiento: le
Avance: 19-32 DG (En
LOS

vuelan despreocu

insondables g

abierra v circular de 8 pies de ane

on -'|| 1038 ae | 4 ’..'i:\ violera. Esta tuz es 1o sunc

gue no Sen unas ¢

sot

iwcion Enorme

Iniciativa: <1
Velocidad: Vola
CA; 21 (=2 taman

Ataques: mordis

Frente/Alcance: 5§ = 5/ 5

e85 VISIOn en |;i QsCUT

mejorado, aptitudes sortilegas, engullir, cancion de los vientos

L, volar

RC 25, vis

Caracteristicas: Fue 28, Des 23. Con 18, Int 15, S

Habilidades: Avistar =18, E

ircano) +15

1 0 1
combitre .'\L':ll'l"-. rapiaos, SOIur

=

Qo -"1]!\!("\"“ I|:]|I:!'i'.|

Valor de desafio: 15

Tesoro: ningund

tasmas de los vientos son unos ob

adamente porel ¢

uriosid

El cuerpo de un fantasma de los vientos es conico, Desd

a su base, mide 24 pies. En su base se encuentri una

ira una capsula redor

[§ y VIENTOS ¢ e cole
N \

SUS O m Blancy el anta 1 de los

S o= co 1 Hen d |

1 ¢ 5U base. EStos apencices e s O T i

| 1 1
objetos. El cu P 105 0108 de Intasma d [0S DIl

rie como para iluminar la forma de la criatura, per

Ln aspecto .'.ii1|.IHII].||. de .||l| S nombre

Los fantasmas de los vientos pueden parecer aterradores, aun

sivas. Sin embargo, su llegada por

[uras ag

s asustados habitar

50V SLU extrana riet

@5 Terrestres les atadqien sin provod




Los 1SS o SVIEn INCd aracan s DOVOCACI
i { I 1
)
ines ¢ 2ATSE 1cacl n
én ¥ dem: R
n, volando et rrical hasta des
Agarron mejorado (Ex): st un

nenos de u

L

1 un ataqgue de mor

MNCIAT una p1

atague de oportunicad (t

T il'.' IT '1‘ wle intentar tra

fgu

el fantasma de los vientos siene la posibilidad de realiz;

1 presa
con normalidad, o simplemente puede utilizar sus mandibulas

vagarrar al oponente (penalizador en la prueba de presa -20

1 | | '
pero el tantasma de los vientos no se considera apresado). En cual

quier caso, cada prueba de presa que logre y que se produzea en

saltos sucesivos automarican or mordisco

nie supone dan

desipay

Aptitudes sortilegas: 2 voluntad—canipo antim
maga, welorne de conpuros. Nivel de lanzador 167 salvacion CD 14
nivel del conjuro

Engullir (Ex}): w

] Wado 4]

O e S t

puntos de dano por

Lo I (41

salir del estoma earesando
-

MIM I LS ¢

Y IMENONes

Cancion de los vientos (Sh}: dos

mis fantasmas de los vienros separados ¢

pies de distancia entre si, pueden emitir un zumbi

141 1
nico que hace perder el equilibrio a toda criarura que loesc

sonido provoca gue toda erigrurs en un radio de 120 pies (salw

i 1
orros tant 15 e 0§ VIENLoS 1S1gan una salvacio

Voluntad

‘D 23), se lleven un penalizador de circunstanciza -6

n nte 4 es
nio nij
de los vientos puede terminar su cancion cuando lo deses:
Curacion rapida (Ex): un fantasma de los vientos recy

os puntos de

i [ampoco permite que el l

Os I'egenere oen "i:'l'.i'll' 0f mitm
|

1Htasma -i'.‘ 05 vigntos ;']t‘l'.. POT Nat

Vuelo (Ex): un

]'ll_

cidad de ‘\|'|'Il'-

volar (como el conjuro) ¢

accion gratuit

Inmunidades (Ex): los fantasmas de los vientos son mmurs
.'.| dire y a ll"‘\ (‘l"\ |l"\ "f',.”l"i,h.il"t."

Vision verdadera (Sh): un tantasma de los vientos ve todas!

cosas, como si estuviera bajo el influjo de la vision verdadera

S1ON arcana

FANTOCHS

Humanoide monstruoso |’t'l]llL’nn
Dados de golpe: 4ds (18 pg
Iniciativa: +2

Velocidad: 40, Tr 30

Ataques: 2 garras +5 o mordisco +
Dafo: garra td4, mordisco 1d4

Frente/Alcance; S %5/15

Ataques especiales: i

C(



fulidades espi iales

1y

Sivaciones: Fort +1, Re

Ginacteristicas: Fue 10, Int §, Sab 8, Car s
Habilidades: Escapismo +17, Esconderse +11, Hurtar +12

Moverse

riiosamente + 10, 'J'I'c'|\.|1' ]

flotes: [niciariva mejorada

Terreno/Clima: terrestre o subterraneo, ot

frganizacion: solitario, par

Ydor de desafio

monedas, S¢

I fantoches son farfullantes, re-

Ores astutos que se com

pared I-.l.i d

5 Y ae Co

pPreds

S preciosas

alla puli

8 A menudo se les puede tentar tambien con

UL

intoche es un humanoide de 3" de alto s

it gomosa, desprovisto de pelo. Su cabeza es

Ibosa v calva. Sus orejas son enormes

l miembros, desproporcienados, st bien los

0C

viduo a otro

tos varian de un in

he podna ser

i, 0 INexiste

i0s nasales. Los brazos, pier

omen van desde lo

» sobredimensionado, pero sor

|_ lEmpre leformes. La F‘lL‘i :"L'.L‘Ll'.‘ [eNEr Cual

ttono desde el gris oscuro al negro azulado. U

puede estirar o encoger sus extremidades considera

LI ¢ onmbuye a su Hmpresi mante I]- dnce

Los fantoches poseen su propia lengua rudimentaria, basada

silbidos

anzan retos

S saben

¥ INIrusos acercandose, suelen usar st

grasa para adelantarse

parte del suelo res izo, de modo que puedan robar chu

drias ficilmente a todo el que se caiga. Sise ven forzados a luchar,

it

1 f
'-"|'It“\ |"l':1i'l'\'ll N'l'|.".'|i por una i".”'l"] ¥ osaltar ""l‘-ll.‘ g

sde arriba, de modo que puedan hacer uso de sus garras rraseras

gl

logra alcanzar co

Agarron mejorado (Ex): si un fantoche

COMO Maximo una caie

(

le tamano man 1 TRl Wciar
i 1 N atague Jd
op | (bonitic 1 Con amba 1

rras, tambien puede utilizar ras o, El lante

S¢ne illamente u

la presa normalmente

Ll}l.‘ [_-LIL'LiL' real

["\II'.t Ii]!‘.]i‘\".ll_".rl nsu O nente. Sutrir un ]‘:'I‘- HIZAOT |||' 20en

as pruebas de presa, pero no se considerara bajo la presa durante ese

i"('!']L'i_l-.' En¢ =i.l]\.‘||:l'| Cas, . .[ll.j ]”"L]l'l.".J L](' Presa con exiio gu I".-il

n asaltos sucesivos infligira automaticamente dano de

I Lt
15C0O%a i
d un ¥

na como el conjuro gmsa, excepto porgue el al

cance es de toque, la duracion es 1 asalto por

DG del tantoche (4 asalios p | ejemplar t-

o), CD de lasalvacion de Reflejos es 12

Nor ?11.i|.’1‘|1'|‘.fl" un fanrod he usa esta 1piitua

* 5¢ pue de

’ .
-'11'1"-'\‘ ambic jue el fantocne sea mas

diticil de suje Iabilidades, mas abajo

Los tantoches son inmunes a los efectos de es-

4 sustancia
R-.wgudur':l (Ex)si un tantoche aciertaa un

‘\l']l‘ Iﬂ‘“l]t“l‘l!f' COon SUs |||"\ ZATTAS, 8¢ l‘('\'_.lr-l i

cuerpo de su oponente v le desgarrard la car

Este atague int

U ge 2d4 puntos de dano
Olfato (Ex): ¢

fanoeche pu ede detectar

roximan, descubrr eneimi

seres que se
10s que husmean, y rastre
ar mediante su sentido del oltato

Habilidades: deb

;-\-,.vi siempre aceirosa, ¢l fanto

1[1(' e :l'-r'_ll: | onificador racial

de +10 en la pt uebas

pismo.

FENIX

Bestia magica Grande

Dados de golpe: 2

Iniciativa: -
Velocidad: 15, V1 200 (regular
CA:

desprevenido 23

mural +35 desvio ), roque |

1 tamano, +3 Des, +6 ]

,'\t;ll_[lll_'.'«': 2 garras +23 ¢/C, 0 mn_-nhm'u 123 ¢/¢

Dano: Ll 844/19-20, mordisco 2d6+4

Frente/Alcance: 10 % 1575

Araques especiales: chillido, apritudes sor

Cualidades especiales: vision ¢

R 20/+3, inmolacion, vision en la penw




Salvaciones: Forr «14. Ref +15, Vol 411

Caractenisticas: Fue 18, Des 16, Con 15, Int 18, Sab 17, Car 21

Habilidades: Avistar +25

Dotes: Ampliar conjure, Ataque en vuelo, Critico meje

VIgAarra

Iniciativa mejors

fa, Intensiticar conjuro, Maximizar conjurg,

wciar conjuro, Prolongar conjuro, Voluntad de hierro

Terreno/Clima: cualquier terreno

{‘I‘_ -

Valor de desafio: 24

Tesoro: ni

Alineamiento: neutral bueno slémpre

Avance:

El ténix o pajaro de fuege es una criatura de memendo po-
der y fuertes presagios. Muchas razas inte
lig

Menos un mensajero de una del

[es ]ll{'u"1‘.-’!l|t ran una '|I'|li I‘i. L '-||

Fisicame

115 ]'.i]:'l'n._H >an

de color 1igneo; sobre 1odo es

CArMes)L Yy naranja

Cuando vue

) 1 TEPOSO, LN

[enix pat

© LN Pajaro Ge e

surge de sus centzas un nueva [énix.

ido a su asociacion tradicional con la re
novacion v la resurreccion, la mavoerna de las

L i||.' Iras conteren ,|i-_:!_ 11c .ILE-' ".ll'll OLICO i |

contem

it DOSIHIV
1108 ¥ uUna promesa o cr I
i ninan én &l ado oscuro de 1a 1
' ]

lel bien

ania por el

los asuntos mundanos, ni

o tampoco los rehuye a la hora de atacar al mal

in fénix normalmente comienza chillando para ablar

INZATSC & UN CUCIrpo a CUerpo con sus g

(arcano) +20, Saber (historia) +2¢

enx ne

e mete en los conflictos te

Aptitudes sortilegas: stempre activo—dek

on de Voluntac

el confuro rtlentizar! durante | asalto, Se s

fecto sonico enajenadol

{
i hevidas | W 1
anas. Aamear: inters :
' L
' | i i 3

rotecnia, reenca
de lanzador

15

i('.l'

mitad CD 22

| "
viene directamente d

W 10 eS[
Funa p e (] I
LA de fueg Ao 2ol 1
T nal -
gido de sus cenizas. Este mu

nix riene

Arma. Estaa

esta acnva.

1 1aF e
g !
e £

Aura defensiva (St

ntos de dar
L:

dano es por tuego v el res

Viaje por los planos (Sh): un fénix puede entrar v sali

plano Astral o

ErIOT M nesgo.

Metamagia sortilega (Ex): un fenix puede aplicar cual

=

de sus dotes metamagicas (Potenciar conjuro,

Prolon

COonjuro

las apritudes sort

asalto completo

eras, utiliza

Intensiticar conjuro

erec ( =.|.|I1u||-.| Hera, v bogar por

-




Esquiva asombrosa (Ex): un ténix conserva su bonificador de

Destneza en CA incluso cuando esta desprevenido, v no puede ser

Incluso st no consigue una prueba de Avistar, sigue sa

que algo se encuentra en la zona aungue simplemente no

0s detalles de su localizacion exacta o su descripcion

[

), \ﬂ'-‘n\‘ 0%

FIHYR 2 N

idad, reunidos v encarnados

*NLaAas Cor

de monstruos, : > de un parecido superticial

dida jue los restos de las ',.‘L':—.J\.]'.l.].l‘* de cientos de personas

LU | erer, se \'I‘I‘.'Il"'.l"..!'l1 ae .'il_::ll'n.'l manera Con restos lil‘ jaley

JICO, Y se fustonan para '-1.}]3 Ugar a @5t0s monstruos hsicos

hace falta la fuerza

Mo basta con \Il;'_.:L..n Hmagenes oniricas al i

1 emocional de una masa de gente que sufre para en

| TS
1acion adecuada de con-

A menudo, la comb

Siones se da en ¢ que estan siendo asediadas, o sufriendo
hsmbrun erra tratma de masas
1os grandes fihyr son mavores, mas inteligentes, v mucl

dad mas pequena. Un gran fihyr se

0305 U ia var

TN Z.:fhi.' S ( .‘1‘.\|‘I'I‘..]f'! varios '.Ih\" pequenos

dos los tthyr tienen el mismo aspecto general y los dos tipos

Ten }‘.’fI'.I'I‘;.'.:]I!H"'.!t‘ en su tamano, Un '.Ih\'.' &5 una ]}l"t.x. Vaga- \.'L'H_'l“.'t‘ gl Lue ]l' L !.I] riera pare .I|‘-1'I_‘I;iL

zante con una capa

# esferica, de rejido blando y palpitante materia gris, como un El cuerpo de un tihyr mide unos 2' de diametro v el de un gran tihyr
Fihyr Gran fihyr
Aberracion Pequena Aberracion Mediana
Dados de ;l‘lih' +ds (1 LledE+16 (88 pg
Iniciativa +3 .
Velocidad: 3( 30, V1 50' (buena
A 18( +3 Des, +4 narural), roque 14, L8 (+2 Des, +6 natural), o ido 1

|Ill“|'!—"|'(-'\'L"|_::l
y
Ataques: mordisco +2 ¢/ 4 mordiscos +12 ¢/«

Dario: mordisco 2de

Frente/ Alcance: 10 % 10//58

Atuques especiales:  presencia pavoross presencia pavorosa, contral emaocional

Cualidades espec.: vision en la escuridad 60, RC 10, vulnerabilidad a la luz solar  vision en la oscuridad 60, invisibilidad, RC 18
Slvaciones: Fort +1, Ref +4, Vol +5 Fort +8, Ret +9, Vol <14

Caracteristicas: Fue 7, Des 16, Con 10, Int 5, Sab 12, Car 7 5
Habilidades \vistar <8, Esconderse 410, Moverse sigilosamente 49 derse +1¢

Dotes

Terreno/Clima: ciudad, villa o pueblo/cualquiers cualguiera

Urganizacion: solitario, pareja o cepa (34 solitario

Vilor de desatio: 3 15

[esoro: NINgUno ning

Alineamiento: caotico mal a )

Avance 5-8 DG




esta cercano a los 7. Dos largos tentaculos cuelgan bajo el cuerpo,
sirviendo de partas a la criatura. Una masa de tentaculos mucho me-
NOLes, GUE $e enrescan vy 1 ‘o nente, sale del cuerpo

la a mantener el eg no. En st

PO Se sitt numerosos ojos v bocas. Los ojos son de un sor-

s, v las bocas

- 1
jas. La piel mote

| | e "
CSPeCITo de COIOores, pero siempre er

, ;
ermizos. Una capa aceitosa cubre el cuerpo de la criatura

INyT rara ve

sobreviven mas allade lar e sutorma

inca abandonan la zona que los engendro. Sin embargo,

los grandes fihyr sobreviven hasta que se Se sabe que

1 viajar cientos de millas, de u

COMBATI

Los dos tipos de tihyr atacan a mordiscos, El propasito real del

|"'-l‘|'£".'-|'i‘ del |'|"I'. I 1o és !'1:||'1'l' Gano, S1nO argmaorizar a ofros

FIHYR

Los fihvr nunea duc

an en atacar, pero
prefieren ||.ll erlo ante tantos tes-
tigos como sea puwl\'.:- para
LSAT SU presencia pavorosa

Presencia pavorosa (Ex): toda

presencie el ataque .El' 1

a su salvacion

Vulnerabilidad a la luz solar (Ex): los fihyr mue-

. 1.1 |
UZ ael sol ‘-i|'

diato si se ven expuestos
vy burbn |

. Sinembargo, no fem

valaluzsolar,y

Para esperar a Jue pasc [':.

I S I|.!I

|'.I|I.'I.I|i'._l miagica matara

al fihyr si raspasa su resistencia a Conjuros,

pero si el [thyr nene éxio en cualquier tiro
. .

de salvacion perTmITIdo, evirar el efecto

de MuUerte mmstantanae

GRAN FIHYR

Los grandes fihyr comenza-

alquier enfrentamiento
usando su control emoctonal para
generar emociones negativas de las

gue alimentarse. U

1 viez gque decide hacerse

i
L inmediatamente v usara su |
Los grandes fihyr no son atectados por la luz

As) prefieren !l':'.l.i:':"l' l.i!.!['.[l‘ l‘l \l'._l ¢l

ANCI0S arx

Presencia pavorosa (Ex): 1

ury oran bhoer i
et ls

i despavoridassi fa

al (St): a volu

Control emocwo

| ' 1
I .i1 ]l un conjuro de arepato cmociona »i':-_‘..ll LTI L

Wil 11:\-_-| & 'z |.-11'.|.‘.s-1' =.|5k'.-.|'

16 .-3.-1-|_~|\|:;n-|'.;_||.-1-| ,.|. i

tiempo como la criatur se concentre en

Lsar esta I!.‘[!lll‘l YV permanecer '!'.\I\I".'iL

Invisibilidad (Ex): un gran Hhyr g

voluntad. Este efecto es igu

eplo porgue a cnatura puede perime

|
luso aungue este

PO Como l;:l':l':.t (Nl

ran fihvr solo sera visible

ataque ¢

UEeTpo a

FIRBOILG

tactocon las razas h

" (= X
Al contrano gue algunos de los npos n

TAMPOCO

Gigante Grande

Dados de golpe: 13d8478 (136 pr
Iniciativa: «1

Velocidad: 40
CA: 25(

| tamano, +1 Des, +3 cus
tachonado de gran calidad +12

natural ), toque 10, Llrsprr'-. nida %

Ataques: espadon Enorme

/e, o roca +10 distan

Dano: espadon Enorme 2d8+19/19-20, rocs
2d6413

["'I'(‘I'Itl‘ f\l(';l'ﬁ('t". S§¥5/10

Ataques especiales: lanzamiento de ro

aptitudes sort

as, pisotear 2

Cualidades especiales: vi

oscuridad 60, curacion rapida 3, atra

Salvaciones: Fort +14, Ref 45

Caracteristicas:

23, Int 14, Sab 15, Car 14

Habilidades: Avistar +8, Mo

; .
sigilosamente =5, Saber

naturaleza) +3, Supervivencis

Dotes: Desviar tlechas, Esquiva

Impactoe sin arma mejorado

lerreno/Clima: colina y

L}\'rl]lic [L'l]}l_)g\.ﬁ_i\'

QOrganizacion: s litario, pareja hands
(3-8), escuadra (9-16) o tropel (204

Valor de desatio: 12

Tesoro: esta

Alineamiento: net

normalmente

Avance: seg

ace de personas

._l.l-'i LR I'I‘\‘.

NANOIIes, e

Ol no dependen en gri

wntia

¥iTd Tesniver

anos de 10 de alto, §
la piel sonrosada, v su pele

(uie !:\\ mas comiunes son : Vs



POAA T A
(OMBATE
Los firbolg son a la vez astutos v cautelosos, Han .Il'll'llliil:.ll ades
confiary temer a las razas “civilizadas”, como los humanosy elfos
Sies posible, evitan por completo los encuentros con humanei
des, va sea escondiéndose o mediante enganos
Sianven Lorzados a lichar, los Bebole emplain-afs sstiate-
15¢ ven [orzados a luchar, 1os Nroolg emplean « fectivas estraie

-l'I'1k e, usiando en s beneiicio t'l ferreno v i siuacion

1po, No como un grupo de indi

COmo un eq

Lanzamiento de rocas (Ex); los firbolg adultos recibe

T rad l.:' 11 1 a 1.1.\ fradas \]r Atague « uando lanzan ro

n lanzar rocas que pesen de 402 S0 libras cada una (ob-

{ enos) hasta & cinco imncrementos de distancia (incre-
mento de distancia 130')

Aptitudles sortilegas: 1/dia: altevar of propio aspecto, conocey
sdireccron, debilidad mental, delectar magia. Nivel 13 de lanza-
for; salvacion CD 12 + nivel del con
I

Pisotear (Ex): cada asalro, come

ion estandar durante su

in firbolg puede pi-
oitar oponentes Jue sean
0s una categona de
I umafio menores que el,

T 1
tite atague inthige
|

8«19 puntos de dano

undente. Un oponen

isoteado puede elegirentre

By

milizar un ataque ¢

& pportuni

nour ]1'!'.|-::.t.- |

41 para sutnr

Curacion rapida (Ex}: el fir

upera los puntos de golpe

lidos a un ritmo de 3 por asalto, La
wricion rapida no recupera los puntos
perdidos a causa de la inanicion, la sed o la

i gfidda, v no permite al firbolg regenerar o

1.1
I Uiy partes del cuerpo [‘l'l'(lILl.I‘\

Atrapar rocas (Ex): un firbolg pue

des. Una vez por asalio v
mo accion graruita
$ n firtbolg que normal-

 habria sido alcanzado poruna

i wca puede realizar una salvacion de Reflejos para atraparla. La
. tDesde 15 para una roca Pequena, 20 para una Mediana y 25 pa-
) nuna Grande, Si el proyectil tiene un bonificador migico al ata
ae, la CD se incrementa en ese mismo numero. El firbolg debe
3 : ':';"-'I‘.if.l.ix para el iague y ser consclente de ¢l

Ez't VIVIF €n l\_"i-.'T‘L:\ t icadas, vaseaen |

Los firbolg su

mas profundo de los b »s 0 en complejos de cavernas excava

das en las laderas de las colinas: Todos los asentamientos firbolg
|

estan protegidos por torres de guardia. Estas criaruras viven prin-

cipalmente de la caza y la recoleccion, pero en las colonias tam

bien se practica una agriculrura simple

PERSONAJES FIRBOLG
|

s suelen estar liderados por un druida. Los

Los tropeles de firb
otros miembros que posean niveles en una clase lo harin en la de
I!'l,:ri“.n'l' Lai lasi f"[i'\i'tl'\'i_] de los 'H':"\-E._'iw a de druida

El nivel efectivo de personaje (NEP

un personaje hrbole es

¢ e :
igual a su nivel de clase +18. Ast, un druida firbolg de 17 nivel de

ne un NEP de 19, v es el equivalente de un personaje de 19 nivel

Gigante Enorme

Dados de golpe: 15d8:90

Iniciativa: +1
| Velocidad: 40
/ CA: 21 -2

armadura de pieles), toque 9,

mano, +1 Des, +9 natural, 43

Lil“-i‘l'c‘\'L'n |-i|1 20
Atagues: mangul inu._..].l
$16/411 (

LG 0 2

B Gargantuesco +21

- " golperazos 421 ¢/

3 Dano: :11}?“.‘_'“\1' pesado Garganiuesco
b 2d&+18/19-20 ;Lt‘li‘t‘l.:.’v 1d8+12
i Frente/Alcance: 10 % 5 /15

Ataques especiales: pisorear
2d10+18
Cualidades especiales: RD
5 /= curacion rapida 5, olfato
Salvaciones: Fort +15, Rel +6
\'€s5 {-f3
Caracteristicas: Fue 34, Des 12, Con 22,
Inr 11, Sab 13, Car @
[y Habilidades: Avistar +12, Escuchar +3,
Moverse ‘:i§!|.u~.ll1l‘_'| e +16
Dotes: Alerta, Ataque poderoso

Hendedura

'l(‘rrmm_('hl‘n:t.
montana o
‘illlt"h‘l ranco,

cualquiera

Organizacion: solitario, pareja.

(8]

sanda (3-5)

Valor de desafio: 14
Tesoro: estandar
Alineamiento: neutral maligno (normalmente

Avance: segun clase de personaje




n monstruos terriblemente detor

Los fomorianos s

n las mon 1s abandonadas v otras zonas

LIeVES ¢

1 sus b

15, Es raro que moditigu e5 por con

simplen omun

* S¢ adaprin a su entorno

sor |
por |

tacial desplazado, una joroba, una parte del cuerpo sobresa

arnes colgantes, orejas m me hocico, a1

5 COTTas v mucha

pies ¢n p

OmMo Cables alseminadas por ia

#

otros bultos salpican su duro pellejo

Al contrario que otros gigantes, los fomorianos pueden sobrevivii

ndo el tamano de sus cuer-

con relativamente poca omida, conside

|,!1\:-. COmen cast l_LiJjL|Ll|l"_ materia organica que encucniran, '.!(_"\li\_'
MUSEOSs v liuenes a presas |'Iil-'|1.il‘k'lll.t(.'5| que son sts }1|".'|L'1'|I.:\|‘|.
i (Rl ! /

LOS Tomonanos !1:I|'||.II'I Il'.|§:\1'|'!|l‘ V OITo l\]il'lﬂ111 LComun, ﬂlﬂ'l!'l:‘.l-

mente
COMBATI
NoT II‘I.l:I?]l'I'I[-' i' s lomotnianoes tratan Li:.' atacar POL SOTPrEsad a suUs

oponentes y golpearles todo lo

fuerte gque pueden. Sisemo- N

WCSTan en mantener vivos

no, un fomonano puede pisotear

entre 1 un ataque de oporrunidad ¢

un oro de salvacion de ejos1CD 29

Curacion rapida (Ex): ¢l fomoriano re
perdidos a un ritmode 5 porasalto. La curacion rap

vos perdidosa ca

Olfato (Ex): ¢l t

JdeSCUDTIT ¢

mediante su sentido del oltar
Habilidades: ¢! fomoriano recibe un bonificador ra

1 las pruebas de Moverse sigilosamente

SOCIEDAD DE LOS FOMORIANOS

La depravacion y la maldad gobiernan la sociedad

de los fomors

nos. Los mas fuertes v crueles mandan sobre todos

cance, v las mujeres v los nines son tratados como esclavos enp

10gares Los actos violentos, que a veces '.'L‘:‘Lll.l..'l'l en E]:

Ml

.l.‘ s los
permanentes o en 1.'I muerte, son comunes enfre |\"F fomorands

lodo el que pueda dominar por complero a un fomoriano pueds

asi 501

LISAr i l.i criatura como a I:I.ll' pera una .ill.]l.

1 1 |
mientris gle el Iomorano tema i ta crnamra dominante

PERSONAJES FOMORIANOS

La clase predilecta de los fomorianos es la de ba Los|
de las bandas son druidas o barbares/druidas

El nivel etecrivo de personaje (NEP I personaje foma
no es igual a su nivel de clase +17. d {o, un barbar

GALEB DUHR

Elemental Mediano (tierra)

Dados de golpe: 8d8+40 (76 pg

—
| 3 Iniciativa:
. \ Velocidad: 10, Ec 10
I”- b h { \ s Ia

vy

(-3 Des, +15 natural), toque 7

gesprey l'nllll' 22

Ataques: 2 golpetazos +7 ¢/c

Dano: golpetazo 1dé+1

Frente/Alcance: 8 x /¢

Ataques especiale itudes sortilegas

5

HOS de

Cualidades especiales: r:

5 E

\ ¥ . A
elemental, RD 15/+1 g sdar inmovil. RC
21, i\‘lltl\iu' ulx i.l "I-'.‘ ac

" Salvaciones: Fort +11, Vol +7

16, Car 12

Habilidades: Averiguar intenciones <14, Con

Diplomacia +3, Interpretar (balada Lic
wcion, v ot 1co) +10, Saber (geog 7

Dotes: Voluntad de !

lerreno/Clima: montana/cualguiera

Organizacion: solitario, pareja o fur



Or de desano: 4 1 15 las g

lesoro ed Dlenes L 1 ( L

Alineamiento: neutral (siempre ponsable de

wvance: 9-15 DG ( Mediano), 16-24 DG (Grand y incluso excava en las mc

ovivenenls COMBATI

i muwyr E en eS¢ 0 FLIFen ¢
l - L ep 5 1 I - Algrt o '. <
pano M 1 i ( futhr pued ! 1
1 i Por su as 1 | h $ | 1
) ! JOS O s Aptitudes sortileg
- ' ™y 1 I | sy il .
leb dubr npico mide unos 4’ de alto, aunque las versio e, fransformar roc

CD 11 + nivel del conjure.
Rasgos de elemental (Ex): lo

limiento v los efect

Pars lisis, el

' roy TR et [ 1enct 1 1 |
i oy 1
>ia | i L: I Im 12 A [ (S|

de mu Sentido de la vibracion (Ex
v I . B eI fEnt

dll Acspacio, actuan aespacio, v siempit

12N os conocidos, excepto el Hempo. De vez en 3 .
L0S ¥ aventureros temerarios les atacan, esperando ob- (] /\ M [4) () L

' . i .
gner gemas o informacion acerca de donde encontrar rcas venas de Bestia magica Grande

Dados de golpe: 8d10+16 (6

) QLT w._‘.‘('.". [niciativa: +4

do lo que se puede saber sobre sus montanas, y 1 sobre o bajo el Velocidad: 30, Tr 15

jeralles es extremadamente dificil CA: 18 taman 4 es

Ataques: mordisco +13

Dano: moi

Frente/Alcance: % 101
Ataques especiales: aura de miedo, gran sali

Cualidades especiales: vision en la oscurnidad 6o

en la penumb

Caracteristicas: Fu 3, Des 18, Con 15, Int

313 Trepar +14

Dotes: Ataque muluple, Retlejos rapid
— !

lerreno/Clima: bosque/calide

Organizacion: solitario, manada (5-20) ¢

oy
Valor de desatio: 5

lesoro

Avance: 9-12 DG (Grande), 13-24 DG w1




> pot Ia

dman

I0S enNemIgos gue avanzan. Sts constantes

en objenvos dificies para fos enem

Aura de miedo (Sh): la, toda ¢ ura en

un radio de 100 que no tenga exito en un vacion de Volur

CD 13) huird despavorida durante Lde+1 asaltos. Independiente
mente de si la salvacion tene éxito, 11 criatura se volverd inmune al

||L'_ SONICO YV e nador

iullide del _t:.fl11|'|- durante 24 horas. El aullido es un efecto de mie-

Gran salto (Ex): el pambol recibe un bonificador

a las pruebas de Saltar. Las restriceiones de

ANc1Ia Maxima no se ||':',. an a sus saltos

Evasion (Ex): un gambol que tenga exito

en una salvacion de Retlejos para sul

mitad I dano no rect

Acelerar (Sh): un g

s1en
Esquiva magistral (Ex): una
ez por asalto v como ac

TG, el giam

'1 :.‘-.L"ll' :'I’.;l.;.'.il
una salvacion de Re
fl

JLIVaT un atague

jos (CD 20) para s

con arma a-distancia
Un atadgue con arma
de aleance 0 un conjuro que requiera una

trada de araque. Stel ataque se etectua con un arma con bonihicador de
mejora, la CD de la salvacion aumenta en ese mismo niimero. Loscon

de conjuroa la CT. Para usar est apritud ¢

juros anaden st

g£am

'.l’}'-l‘ Serconsclente \il.".,

ijlie v 1o estar desprevenido.

GELATINA DE CARNE

Cieno Gargantuesco

Dados de golpe: 18410108 (237 pg)
Iniciativa: -2

Velocidad: 20

CA: 4 (4 tamano, =2 Des), toque

Ataques: 4 golperazos +20 ¢/«

Dano: golpetazo 2ds

Frente/Alcance: 30 x 30715

Alaques especiales:

puntos de d

Cualidades especiales: raspos de cieno, vista

Salvaciones: Fort +12, Ref +4, Vol +1

Caracteristicas: Fue 32, Des 6, Con 23, I

lerreno/Clima: b

Orgamizacion: sol

Valor de desafio: 19
.ltwuh}_ ninguno

Alineamiento: n

Avance: 19-36 DG ((

elarina de carne s un monton nauseapur

gue se attborra de cualquier eriatura lo bast

MO Para cruzarse en su camino. Estos y

1
||I‘~ regiones ropicaies

Lina ;;_L';.|I||:.| de carne es una bola de blanc

EIISE

bierto de una meml o, Cuando se

HRRHI t'l‘l‘.]r"ll"{[.l llt' Fiel

Ve, :c|||','.||1:‘~ de los huesos sueltos de su interior presionan confl

llh'ln]‘l.in.u CXRIE00 Produ 1<'I1.|t' .!1"[!}[.I!?11!'I]['.5\ adqury ]

Fnante cue

tendiendose

pues golpeandod

I!l-“- OLEOS oponentes con sus ¢

S0s P_\(‘lllil"‘\llil\\ mientras trata llll ,ih'l\{t‘l'l"-l","\'l,l ('l']'l'l'ﬂ\l;l

Absorber (Ex): la IL[l‘l.lIIJI.I de carne se alimenta

OIras Cnaturas en su masa ll'll.| criatura envuelta |\(\[ el mons

debera tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD 2510 s¢

: y
\H!'f'lu.l ©n l.r masa vV monrra i_'_] CXLLO !I‘I'J!_?Cll'.l [ absorcion

L I‘\.IEI-'[ wda cranur arna .'I\ am

que absorba permite a la

recuperar 2d6 puntos de dano, La gelatina de expuls

cuerpo las pertenencias de la criatura absorl 1d3 asaltos trasl
absorcion. Nada men un deseo 0 magia - podra restat
CEera und cn In;‘.!ri -I.l'l.

Enfermedad (Ex): toda criatura envue !

ne o alcanz ataque de golperazo

salvacion de Fort CD 25) 0 conut

acion es de 1d3 dias, v la

penodo \ll' mnci

le Destreza v 1d3 puntos de

ver Enfermedades’, en el capitulo 3 de la Guia del Dusneron Masm




a de carmne puede

i1, pero todo su cuer

Vista ciega (Ex): la gelatina de carne es ¢

sensortal que puede percibir

sil presd

1
acion, Esty -'i"”"‘l le permite discerni

6. Normalmente, [:

zar pruebas de Avistar o Escuchar

detectar criaruras dentro del aleance d
Hedor horrible (Ex): 1o 113
JUe & aproxXime 4 menaos de Ll
BETEXITO en una ) CDH2s)o ra nauseade
siguientes 2d6 asalios. S wiere otro tro de s Taly
i caby se Hempo s i gue dentr . e: Una sc
n con exito ha la crian inmun ¥ 1 le
na d rne durante 24 horas. Una cnaiura sead
u T | | 1 Nnirars 1 I T | 14
mngur T <3 que requiera atencion. La un On {ue s¢ per
Q ediuvalente a my
i e ( € a 10s i -\ i}
| veneno, la paralisis, el amirdimiento s

mortismo. No puede sulrr g

s CRLCOS I ser

GIGANTE

intes son seres de forma humanoide de gran tamane, v fuer

vor, Lonsiguen loy que se proponen graclis a su .Jl-"\l":“l”

inacion y i

Crzi ' LILQ; por eso, |k| mavoria conba en su apa

ara resolver praoblemas. Los g

Tantes pueden causar un aano

n o danan, aunque también pueden
fuerza ayvudando a sus aliados. Muchos gi

SETES TNas

su tamano. Una vez por asalto, un gi
golpeado c

dola como una

cador en fira ‘i i

cantidad. E

|‘.-.h—-: 26-50 jovenes [dog ¢ Iregonas de mmano menos

wabilidad que posee un adulre; s1-100 adolescente (una c;
habilidad que | lulto; 51100 ad
|\|~r \ll"l".-'|l‘ |Ir_‘|

2.3 v 4 rangos en cada aptitud gue posea un adulto). Las

- :\nu E;|- excepdcl

edian

{
| Un megante Colosal puede oo

gunte que normalmente resultaria

e hace! una salvacion de

oS, T

T Una roca depencs de

1 - 1 1 1 |
amanio de la misma (ver la abla de abajo). Sicel provecril tiene bonil

de ataque debido a la magia, o CDY aumenta en dicha

e debe et .||l-.r|.|\.-1u-_-|'.||.. pera ¢l atagque

Tamano de la Roca cD
Pequeirio 15
)

viediarno

Grande

En s )

Cuando un g

1 | -
lelerminar su vl de 0125 cra (sin IPOTLG para ¢

to, 8 DG menos, —8 en Fuerza y Consttucion y un rango por cada

ulto, 4+ DG menos —4+ en Fuerza v Constmicion y

15 G 21
1

1
aen |.I?1.'.I.' ICas 81 |‘.1Hl'i'|'. Ln 1 Imimimo .|l rmano

f

1es va clichas, las ¢

as de gigante son idenncas a

05 .EL|1_I|[L“~ tit'l mismo iupo

GIGANTE DEL BOSQUII

de los bosques e encuentran entre los




Dados de golpe
Iniciativa;
Velocidad:

CA

Ataques:

Dano:

Frente/Alcance:
.\Lu_:[ilrh' t'*.ipct'i'.i!c*.
Cualidades espec.:
Salvaciones:
Caracteristicas:

Habilidades:
Dotes:

Terreno/Clima

Organizacion

Valor de desafio
lesoro
Alineamiento:

Avance:

mato para ali

SECIDS Secos v huesos

ombate

1dudas.

una emboscaca

L -_l.:I'|..|1_~ la

Veneno (Ex): los g

veneno .‘-J]'\'i?(l' My

rio es el mismo (incons

Habilidades: un

fal +4 e

s del bosque

e Volunrtad €1 22

Clt

ante del sol

nte del bosque

Gigante Enorme (1i-\,-_'_tlT'l|L‘ Enorme aego)

et 37413 ¢ rco largo e W =] § o Dt
L e Fue! 48 o d
e 1: | 4 |
I sargantuesca 2ds o reforzad 1 Jrgantues y 2ds
i Y
Garpar nif 1 s
| | Zam L IPLL 1
! nlai ndad &0, arra vision | idad 60’ subtipo d .
Fosrt { Red / E (1€ Raf

\wariguar intenciones <6, Avistar Esconderse <5 Avistar Escondersi Escuchar <8, Trar
Es animales +
[ bocaiar Paro precis 1C1ativa m 1 Aderta, Disg ya bociia '\|| o cis
i\ LR IRLARE S | !.-. I SV Iermpia
1 3-51. 1 { 1= 35 % 1 -
r bar S, Mas 1 i mbatentes mas [ a t he
I 1 1 b la T > i L ni¢
yn ‘ 1de nivel 3-8
i1 12

eslandat

neutral (normalmente

SOt Clase e

gig s del bosque viven solo as DOSC

¢ animal o besua por s Los g =5 del b I
nen una relacion amistosa con las fata voperan o
seres primitivos d bosques que tengan ¢ tip

ue ellos

} grsonajes :!'[.{.th"_ de| bosgue
Li clase :1§L‘|_;l..i'l ta del Higanie Jd Dosgue es !.' TEaC
wpuntan alos Muchos grupos de gigantes del bosque incluyen
Aunaue no son conees: VT € 1dOTes
1 El persomaje etectivo (INEP nFlg
g 1 1 1 1 1 g
int DOSque de v [ SNEL b/
un 5 e IV

GIGANTE DEL SOL

1 1ol 1
Los gigantes del sol son nomadas v

El dano inicial v sobreviven criando g do en las co

in durante 4d4 asaltos) La mavoria son cenudos v brutales v les ir

DOSCOLSAS, este ren a S(



l21 lel sol est S0 Filg jel vid, (U 280la los car irchit 1 !
A i .
r | dicior | | peld ngante del si en g 1208 en ¢l de
% 1 gro Y suave, se * St noe r

YEn CIETIROS

PO mide 16 Dlestruccion,

000 lbras, La vestimenta que pueden elegir dos de |
2 ambos generos consiste en un aje an ho de colo Fuego, Sol, Viaje v Guerra

|
nbre las plernas, ol vo v los brazos, ademas

o Gl s v

ailes not ente it osas tan sencillas como esculuras GIGANTE DEL OCEANO

= Afend, mone precindos e _|- 5 iu' [ II Il res gl Los I!.-i ;f.".l_',}_..l.'.t" :.':-\-.c'.:l. } 500 I MCOS (U S¢ Ill
mntes del so leitan con las olas inquietas y la rica ibmarino, Esta

criaturas generalmente paciticas, por el contrario se enfadan en cuan

to alpuien eritica su forma devida. Los writes del -'.III\'”\'_L',.I-' :

s del sol urilizan su aptitud de ¢ mmutlaje para escon 600 anes. B ."e'.u'rp--|--|'i|'.-|\-\£-.- Lt te del océano esta solidamen

JErse entre 1as dunas ..'L'Il.--!_~._]. L ESPEeran a 10s enemigos Col e CONSrudo ¥ su Car parece .!l‘lln:l } ."*fl'.'lr'l-"-'.l'f‘.':}.l' -..-..|'|1:'-|¢--
| ' i ; .
Plislinzas preparadas. Muy poeas veces tiran rocas pero, cuando le menta con un pelo blanco que describe ondas segin va nadando. De
1 - { 1 T | |
1CTET . stat < il Y | < a8 tor ral, un MO 13« I
i ganies del sc golpeat ponentes remid 1que su lternat
< T r np FUerT ha il i " I "_1_\:'-1 l:i.- S 5€
g 5 u \" € enados p 08 MISMOS. S1e504 ( X005 11 | t s Entierra e di
1 1 i
l g 1 1 pritude rileg; 3 DCEANO i i 1ta Nadar en Casc

Ci |i' 1 TOTRE, EXd 'F‘il'lii

rsonales

VAT SUS electos

\f\lltut[tw -Ul'tlt|';.‘,'.i.~|. ah

iy picdra, o ! iedra, Nivel de lanzador +13; salvacion CD 4 La bolsa de un Brgante del océano tiene 1d2 rocas, 1d6+4 de obje

aivel del conjuro tos munedanos v la salud personal del Estos ob

es InmL

Iiﬁ.."i'i-lf' ael l|il‘-
| {4 |||

&5 B
. 1 Tots 131
MSS peTANenies, va gue disirutan de la 'It“"[."l {1' VIVIr en tien

dnte del sal ] ! q:'b t.’ Combate

WL VIVETT N _II-3"':I_'"'~'-|'|[ )5, PEro nunca construyen 3

g Prefieren urilizar monturas

fip refieren monturas gigante ¢
- } i S PIge 5 in 10rMm

1
turas St leva un tride

simporta hace » 5115 clérigos

rds muertas,

! lere man
tener alejados a sus
enemigos. Lanza

rocas (incremen

o de distancia de

[ ¥ €1 1
¥ ( 10, «
|
-




Gigante del océano

Cigante Enorme (frio, acuatico)

Gigante de la montana

Gigante Colosal (tierra)

Dados de go|pt-: 18d8+162 (243pg 30d8+390(525 pg

Iniciativa: 0

Velocidad: 40, Nd 80 |0

CA: 26(-2 tamano, +2 Des +16 natural), Toque 10, 4 31(—8 tamano,+29 natural), toque 2, desprevenido i

|||_'*1!11|'\'1'.'!il|1‘ 2

Ataques:
02 _-,1u|;u'[.lx<>H 25 ¢/cy coletazo +20 ¢/, 0 roca
+14 a distancia

Dano: tridente Gargantuesco 4de+21

coletazo 1d10 +7, roca ?

Frente/Alcance:

Ataques especiales:

Cualidades espec:

'-'l‘.]"l]"l ) \{I' o, vision en ]_J O8C Ll:’l{].l‘.
][1':]";”' rocas
Salvaciones: Fort 420, Rel +8, Vol +8
Caracteristicas:
Habilidades: Averis
Escuchar +8, Nadar +22

Dotes: Dsparo a bocaja

mejorada, Retlejos de combate

Terreno/Clima:

Organizacion:

dCUAlIco/ ||.|[-.;l|-.c"..1

Mas 1 clérigo o hechicero de nivel 7.-10
v 28 leones marinos)

falor de desatio: (]

Tesoro: doble estandar

Alineamiento: bueno (normalmente

Avance: segtin clase de personaje

En combate cerrado en nerra, o cuando estan desarmados, golpe
e
an a sus oponentes con ]\‘.‘- PUNOSs Y Con la coi

Anfibio (Ex): aunque

108 gigantes 1|:‘l oceano tienen |‘!':11'|

quias para respirar debajo del agua, también respiran aire y pue-
iil"” 5t ?blL'\ 1IVIT }.‘L'J ll('lﬂl‘l‘ I]'I\ll'!.”lll.ll‘ en terra.

Inmunidad a arma roma (Ex): a un gigante del oceano no
sufre lj.”‘.[‘ pararmas ¢ -"I'I['I]Ill’l'lﬂ{"u

Subtipo de frio (Ex): un gigante del océano es inmune al da

fo por frio pero recibe doble dano por fuego, excepto si se per

mite un tro de salvacion para sufrir la mitad del dano. En ese ca-

so si lo logra obtiene la mitad del dane v si no lo log

doble dano

Forma terrestre (Sb): esta aptitud le permite adoptar la forma
de un gigante Enorme de forma humanoide o volver a su estado
natural, siempre que lo desee. Un gigante del océano en forma te
rrestre puede caminar por el suelo, pero no tiene su ataque de co
la. El cambiorproducido a forma terrestre no se puede disipar, ni
rampoco cuando se le mata recupera su forma narural. Un conju-
ro de vision verdadera, por contra, revela la forma natural del gi

gante \il‘i oceano, s1 s encueniri eén su forma terrestre

tridente gargantuesco +25/+20/+15 ¢/¢ y « oletazo +20 ¢/, clava del gigante de la montana +30/+25/+20/418

anfibio, inmunidad a arma roma, torma terresire

GO, lorma terresire
Fue 39, Des1s, Con 28, Int 11, Sab 14, Car 18
ar intenciones +8, Avistar +10, 1 hpi.\m.n 14 +6,

TRerarna lan 1 ia. I e
o, LNSPAro a larga distandcia, imcanvi

solitario parea o familia (3-8 mas 1-4 no combarientes

¢/c, 02 golpetazos +30 ¢/c, o roca +15 a dist

+14, clava de ante de la montana 4d8+24/19-20,

2d6+16, roca 4d8+ 1+

aplastar 2d6+24
TOCas, pisolear 124

vision en la oscundad 60 atrapar rocas, olfato,

COMOCar ;_'EIL]-.!IJII ]

Fort+30, Ref+10, Vol +10

Fue 43, Des 10, Con 37, Int 6, Sab 10, Car

Avistar +16, Escuchar 16, Saltar +18

Alerta, Ataque poderoso, Critico mejorado (clava

gigante de la monrana), Gran hendedt

Hendedura, Reflejos de combate, Rom

montanoso,/cualquiera

Solitario o familia (2 mas 1-3 no combatientes)

2%
estandar
caotico (normalmente

segun clase de personaje

Sociedad del gigante del oceano

Los gigantes del oceano viven en lujosas mansiones

canas a los bances de coral. Viven del mar, cazando grandes cratss

¥ IJJI'I.\.',]:]lll' }‘].1!"_1_]'\ acudaticas y crustaceos. Los mas ancianos, a me

nudo, cnan ammales domesticos en ishis desier A comp

tar la dieta de su clan. Muchos gigantes jovenes del oceano de

viajat por los mares en barcos veleros, asi que se alistan y se hacenm
rinos. Por supuesto, su increible tamario les limita a estar solo en
NAYES S _\__'|li':|1|_iL“_~' Los sirénidos y los gigantes de la tormenta acui
adores de kg

(L \']]\Il[:'['i['! a ]l_-\' ies \il'] OCHING COMO S

, como mucho, sus relaciones son tirnss

gueza de los mares as

f’l'r\:‘-ll.q;n’i l_','J[_'!.':T':Tl-" ael gceano
I'l-!\' ]‘Ei".'l'

La clase predilecta del gigante del oceano es |

muchos también eligen convertirse en clengos. Un gigante d

1 g
oceano n'l('l‘lﬂr'\ ]Hu‘.dt‘ elegir dos de los siguientes dominios: Suer
te, Proteccion v Agua,

El nivel de personaje efectivo (NEP) de un P) gigante del ot

Mo es |p_t|.a| a su nivel de clase +23: por lo tanto, un hech

gante del océano de 1 nivel, tiene un NEP de 24, lo que equin

le a un personaje de 24, nivel




UGANTE DE LA MONTANA

s gigantes mas QE.llqu'- que exasten; los gFlEantes de la

b cniTe

montana son criaturas primirivas, rendentes a la crueldad y el ca-

0 ArToan. [l » CANTOS T ‘\1J| |t1‘» 56 ‘!‘."t' a8 Crid-

ho, Distrutan mu

s pequenas que vin |_'L|?~Jr'.tl.~. lllfl'!){.lllgl\_.‘ .-_.-;L‘-Ill.'L‘J E.e% mientras

ven Los gigantes de la montana suelen vivir 100 afos. = |
1 giga Ntana S¢ paréce a un e

mide mas de 40 de .J][UI._'\ pesaca

£30000 libras, Su

-ara, enmarcada por un pelo gra

negro azabache, es bulbosa v su tono de

el puede ir del rostado al rojo parduzco. El gi

la montana npic ],c".'.l Lna ropa minima,

Ienie un j.-\:il[.l'-'r. v una camisa hecha de ‘

4

imal 1 CU

1 1
0 DASIo de ar

apenas sirve p

panza

+un gigante de la montana contiene 3d4
ocas, 1d4+2 objetos mundanos y la salud personal

ante. Estos objetos suelen ser artefactos hu-

s que el gigante de la montana considera

s, tales como: carretas roms, cabanas

w5 v mueblestincluvendo mesas v camas

gmpate
Hgigante de la montana ataca de forma direc-

KIS0 para atrapar a ]f‘\' CNCMIgos siem

e que le es posible. Tambien distruta agarrando a los enemigos

d I..I\ ]..drr.t\ .\1:-.|Lh\_'f: enemigos arm ui.-r.\

FA0ipeandolos con
- apna | = 3 A § "
STipado al ponmer intento ]s Ser apresados por un gigante

1o
SO0 Nan ¢ --1'.'.1-1':;&.!.- Vverse

1
isionados por la

S mane del monstruo,

Enlalucha cuerpo a cuerpo, los giganies de la montana se

x';n“n.'\il.lll de su .I]I".I]'.‘u o INCIUstar sus l'[i?\-':h' en

¢ los enemigos. Un gigante de la mentana

s sienta seriamente amenazado, utiliza, con fre

1, su aptitud para convocar a los

gantes, pa

108 enemigos se entrenten con olros opo

s, enronces re

ocede para tirar can

05 Luando se enirenran a grupos mas y

os, los gigantes de la montana

pefieren pisotear o aplastar /

Aplastar (Ex): un gigante

1 A
Lie salte menos 20U (o que

L‘Iit' ][ menos

caer sobre los enemigos

@e sean 2 0 mas cartegorias de tamano

res que el, como accion esmandar,

wando todo el cuerpe para aplastarlos.
Buplstamiento afecta a todas las cria

+ encajen bajo el cuerpo del

de 40 por 60)

Cada criatura de la zona afecrada debe 101:1';1r una Salvacion

os{CD 380 I'&‘Hllli-lfii sUjeto, automancamente reg I!’Il'l]-

d6+24 puntos de dano contundente, Después

nie r'||_‘_’.t' mantener |.i sujecion, se considera un at ique

de presa normal. Mientras que esta sujero, el oponente se

lleva dano por aplastamiento por asalto

mnte de la montana g

ue con-

Lanzamiento (Ex): un g

€ agarrar a un enemi alegonas de

ra como accion estandar. Una criaru-

ra que es lanzada vuela unos 120'y

se lleva 1 2dé puntos de danoe. |

criatura que es lanzada desde una

, 0 el consig

1 sedell

ida, dependiendo de ct

yor. El giga n puede lanzar a

] 1 Criatura Como s1 fuera un

-

—

canto rodado, En este caso se

lleva 12d6+16 puntos de dano y

jue golpee se lleva

| oponente al
) .
4d&+16 puntos de dano

Apresar: st un gigat

montana ataca a un oponente

con un golpetazo (uttlizado como
ataque de roque cuerpo a cuerpo

que sea de al menos una categonia de ta-
mano inferior a la suva, se enfrenta a un dano normal, e intenea
na presa (boniticador de presa <54). Si consigue inmovi

siguente 1.‘_|]-‘.

nicrar u

ll.-‘.]l puede arro)at _l! opanente ¢ E

de la montana tiene la op re:

forma normal, o simplemente puede usar una mano para agarrar

11le

.I] 1‘i11']|('!'.|i' l‘L'I].!]J_‘.jL;L'I 20¢en Ellt'}‘.l Li(' presd, poto L'l g

e

no se considera apresado). En cualquier caso, cada pruel
presa que se I'L'.llll.'t* CON exito en nres SucCesivos automatica-

mente se transtorma en llJHL' li.'_'

Pisotear: como accion esran

e de la montan:

los oponentes, que sean al n

oria de amano inferior 1

ataque inflige 4d6+24 puntos de dano con
tundente. Un oponente pisoteado puede

intentar tanto un ataque de |'1'j'\('\l'f‘.'.!'li| id con

idor -4, o una salvacion de Refl

un penaliz

CD 41) para sufrir la
Olfato: u

;
puede detectar al

1S §

aproximan o se escanden, rast

con el ollato

Convocar a eraturas gigantes: una vez al

dia, un gigante de la monmn

uede i

y 1d4+1 gigantes de las colinas cor

una probabilidad de earo del 254

Habilidades v dotes: un gigante
la montana tiene un DGA como si se tra

tara iil' una criatura Enorme,




ociedad del gigante de la montana

zantes de la me

montana

@s porgue se trat una peréja con crias

y ugantes de la montand

guientes lo

El nivel de personaje electivo (INEP) de un P) gigante de la

5. Por lo ranto,

montana es igual a su nivel de clase

= de la montana tiene un NEP de 26, lo qu

1 OtrOs 188 FUsta (éner enanos

10 h.!\.—' mas de un gigante de |<'|‘

del gigante de la montana es la de birbaro,

también es muy popular entre la raza

barbaro

1e equivale a un

COMBATE

brados, no pueden hs

h‘:,.-:“,r-f.- sigue

Créar estr

1

CIe. Itl.l e

puede dar al go

en esta

fico) que entren, o "Tocael gong y ataca’, ©

S5 ACC1ones ct

Los gdlem son constructos creados migicamen

iales. La fuerza reavivadora de un gélem es

Elemental « OCesn

ritu forzado al cuer

ador del golem

Golem vidriado

Constructo Mediano
Dados de golpe: 12d10 (66 pg
Iniciativa: (0
Velocidad: 30'(no puede c¢

CA: 15

+& natural ), togque 10

Ataques:

19-20

Dano:

Frente/Alcance: §% 588§

Ataques especiales:

Cualidades espec.:
Salvaciones: Fort +4, Ref +4, Vol +8
Caracteristicas: Fue 13,Des 10, Con

Int 4,5ab 13, Car
Habilidades: Esconderse +0
Terreno/Clima; terrestre o subterrineo
Organizacion 3
Valor de desatio: 51
lesoro: ningunoe
Alineamiento: neutral (siempre
Avance: 13-24 DG{Me

25-36 DG(Grande

I 1
posecdores de

d |.I '.ll'.li/.i:Lllll'I Lll' magla ll_'f-l'I:'.I\].l Y f_I.{L‘I"

spirity
le creacion uneal es-

somele a | \--._-]..:I'.I.‘:.l !:

+2

|

formas de

Yorna de

|
Los -_',i.‘]r‘ﬂ‘_ SOn muy tenaces en el © ‘T"Il'l:][t' L.0mo son |J|-'

1 ‘.L.:.I 511 lll’Li.L'i! EXPIess

Ll

y no se les puede incitar a
golemsee
la Ulrima instrucecion recibida, explotando al maximo su aptin

sungue responde a cualquier ata

Ya que los golem no necesitan resy

S LT
tones a rajat I.|'l ¥ SOn Incap

cticas. No slenten emociones en el comb

a lucha

i

e que se le lance. El o

ando no esté 'ﬂ]'-'ﬂ'l’“.l'(‘

U aiadue S8

un oponente casi en cualquier sitio, desde la protundidad dela

el veneno, e

jenado

los etectos morul

otro etecto que 1

Golem de oropel
Constructo Grande
l6d10 (88 pg

+0

30'( no puede correr

31(—1 tamano +22 natural), toque 9,

desprevenido
gran hacha hiviente +3 Enorme
F19/414/49 ¢/ ¢, O topetazo +16 ¢/c

1 hacha hiviente +3 E ne

10/%3, toperazo 1d8+7

SX5/10

laberinta

rasgos de RD15/+3,

Forts5, Rel+§ Vols7

Fue20, Des11 Con

\'I}.J!l]]]lt’!'.i [errestre o -il}hle'l'l".‘]:'ll'ﬁ

solitario

ninguno

neutral (siempre)

7-32 DGI(C

313-48 DG Enorme

Rasgos de constructo: un

ros, ]l"‘ ¢leClos nigror

mares hasta la helada cumbre de la montana mas alwa

nem es ini

NHCos ¥ a cuali

scesite de una salvacion de Fortaleza, a meny

Golem draconico

Constructo Grande

W0d10 1165 pR

LU

$0'({no pu._'\i.' correr) volar 120 (m

31 23 {1 ), +14 natiral), ¢

9 :jL‘?!.‘:'L"-C.'!‘.-.]l 23

mordisco 4 224

v r ’
garra 1d8+3, 2k

Mordisco 2d6+

1d643, coletazo 14849

presendcla espantosa
P CONSINCE

FASE0s e

RD 15/+3, inmunidad m

222, Des 11, Con—

Int4,Sab 17, (

lquiera terrestre o subterring

ningune
neutral (siempre

31-60 DG 1Gr

a0 DG | Enorme




iticos, dano atenuado, dano de caractenstca, consuncion de ¢a

tica, consuncion de ENErghl 0 muerte por dano masivo.

1 ]
Nose puede curar a st mismo pero puede ser curado mediante

icion. No se le puede revivir o resucitar. Un polem ne-

-.El'-[..[‘.. | M \:.'_‘ ol

leamente ia

M resisten com i

icos y sobrenarurales, excepro los des-

ONSTRUCCION

B coste que

1pone €a

a gélem incluye el precio del cuerpo fisi

mas todos los materiales v componentes sor

jue se un

que se convierten en ¢

: pérmanente

La primera tarea consiste en t

- 0 ensamblar el cuerpo hsico

¢m ._: Li:_'uL[L‘[ :"JL'-Jt' |Ii|L 1 |U !_u-i'runuhm:n[:' O contratara .l§-

Hen ‘!‘:]I 1 qLe :L"' h;]gi! f; cCONsructor .ll']'ﬁL‘ fener [:': |1.l1“l|l.|.|\] nece

ara segun el tipo de golem. El verdadero rrabajo creari-

Cd fl’.LiJii"-’ .[i' mi

a0 COn dotes de Lre § magicas y

nenos du

tinte 8 horas diarias en un laboratorio o taller especialmente prepa-

losos. El creador de

Gl ODIELOS maray

tado. Esta camara seria muy similar al laboratorio de un alguimista

3 ' 1
el !kl L Ee L II;\[I v ¢l creador no este t ianaa

ta $00 po establ

& los rituales, debe descansar y no puede realizar actividad alguna

MSITUs

. N 2
*m, €1 Creador puede realizar 1a Constru

=

vy los riruales al mismo tempo

 un g de ."”ll.’!:t'm S1g-

pifica el fracaso del proceso v Se lene que volver a empezar desde el

prncipio. El dinero invertido se pierde, pero no los PX. El cuerpo

_f.'l'f'“'i F‘-'\I'.—llr‘ ser l'l‘]][ll'\r’.lltl‘_ il !}_':I.‘l L':lleJ l"l :.iF]"(‘T.”I_II 10
tar el ntual consume los PX propios del creador y hace

a Fl ereador debe lan

r de fuentes

|:l‘. :\""«-"‘-I".'f'."l"-"].'liTr:Tl-‘n;. 3

2 00NIUTo personaimentea, pero aste pi

mternas, como de rollos de perga

ino,

WLEM VIDRIADO

lag hermosas vidrieras de un templo o baluarte no solo indican

5 24, rambién pueden ser un guardian. Estos hermosos
Lanst1 struidos en armo i la
1 presencia no séa ]Il'L‘_'-.'._I\',-l exXceplo por

: 1808

nados son réplicas de se s planosy bi

es, Cuanc

Y S¢ mueven 1"["\1“\'_“.'[‘. un "l"]'ll.ll' nnnna
e como el producido por delicadas campanitas de eristal

Cuendo se desplazan por una zona tluminada emiten destellos

ntes, ya que la |

3. 1 & ~
¢Im VIArados aracan acu |1IJ].I|]L]L' con sus  brazos | tan all-

ll\F:\

idos como crisrales rotos

Afilada (Sb): el ataque desgarrador del ¢

imenaza con un golpe critico en una tirada de ataque natural

de 19-20.

Inmunidad magica (Ex): un golem vidriado es inmun

ras y erfectos sooréenaturale

dos los hechizos, apritudes sortile

CePLo 3 los sig

1tec

ie remend

;L’ ite

LL‘ Los: faques sonico [an normalmente

Habilidades: un gol

:m vidriado recibe un bonificador de ap-

i . " : ;
titud en las pruebas de Esconderse cuando se queda inmévil en

marco LEK' u

ventana

fragmentos de cristal y cuesta 10.000 po crearlo. Ensamblar su

."l'u‘T"|‘.l supone rener una i‘-l'l:l"l\.a de Arte \'_-_i'1.’-1-| con exito

GOLEM DE OROPELI

| WCI

etvo, ¢ 6]

El gélem de oropel existe para cumplir un

\ll“-li"“l momenta de su creacion |"-|‘1'I' 1 Conaninmita Pacienacii a

ser activado y en

onces, ¢ convierte en un rert mstrumento
de destruccion. Si su objetivo es inalcanzable (por ejemplo, si fue

un templo

1
Icaniamiento por compieto vy se cor

€O Mmas que una estatua
El golem de eropel suele ser forjado con el aspecto de un mi-
notauro, Hasta que se activa, simplemente parece una estatua de

oropel grande provista de una gran hacha brillante

Combate

wropel lucha principalmenrte con su gran hacha

le oropel puede lanzar

Laberinto (St); una vez al dia

un efecto laberinto (nivel lan; contra una sola presa. El
golem es inmune a los efectos de su propia apritud de laberinto, al

|3_'1'_|.i| quea |L‘:1 -JL'hLiL‘l'.i\-L'. Y ]"'\It'\lL' entrar 1!["!'L']‘_1c||lt‘ e sy propio

laberinto para rastrear un objerivo

Inmunidad magica (Ex): un gole to
los conjuros, aptitudes sortilegas y e les, ex

ceplo mentes. Un etecto de el omo
el conjuro de ralentizar) durante 3 asaltos, sin tiro de sal o1

1 . i
Un efecto de fuego rompe cualquier efecto de ralentizar al gélem

v cura 1 punto de dafio por cada 3 puntos de dano que, por el con

trario, recibina (por ejemplo, un golem de oropel alcanzado pon

= 1y 1
. Ve

tos de golpe si el dafo roml es de 18). El golem metilic

I'S contra

Habilidades: *un gélem de oropel es un rastreador inc

ble. Gana un bonificador de capacidad +20 en las pruebas de Su

i‘t'|\-'i\'L'|1=. 1 «on I‘..'l Gojenvo Lli.' ]‘ll‘*\.’u‘l d Un endémigo \::l"'l_llll.-:\'l ¥

!‘U‘ SU Creador, o en relacion Con cik: uler ofro op




contraric

estremect

ropio sea inmune a la presencia espantosa
abevptlo, la cratura gana un bontlicador introspectivo de +20 en lioras

nruehas de S Ipervivencia Vista l.'it'j_'.'l'l X):un

por medios no v

torjador de an CD25)y Art clega
E!l creador det i el 1¢ Njuros Inmunidad magica (Ex): un

! i tar ¢ 1l cons hechizos, aptitudes sortilegas y X
sita de le njut 1 j espada de Moderkain los siguiente

geas/empeio, labevineto y polimorfar cualguier cosa [.os efectos basados en el luegoy e ralentizan

como el conjuro de valentizar) durante 2ds asaltos, sin tiro desa

on. Un

GOLEM DRACONICO \

vetecto de electricidad rompe Li.i!'.|'.l1L'[ ele
golem, estan cons ador del dragolem v le cura un punto de dano por cada 3 puni

Los golem draconicos, a veces llamados dr

truidos a base de partes de dragones. Estas criaturas pueden re- de dano que, por el contrario, deberia levarse. Por e

NP

oria de l'.|_|u'\ll|l'|‘.'. alcanzado por un conjure raye relompagueants la

cordar mayon 1.|I:!I-.5_|.,l i ordenes complelas gque la ma

los golem. pero como no pueden pensar, obedecen las 6rdenes al por un mago de 5 nivel, recupera 6 puntos de golpe si el danot

1 K ‘ ¥ =73 y 3 )
des. s sabe gue los.dra tal es de 18, El dragolem no tiene tire de salvacion c

Ores DI

1 1
de la lewra y no evaluan las posibils

1 1 1
do a matar a sus creac 3 JuE una ol de electrcidad

ciada permiria llegar a esos extremos

El creador debe ser de 167 nivel v tiene qu ler lan;
. 11
\TOYS nos. Completar ¢ tual cons +.000 PX del cresd
d i i 0 . y i
! 45 armais _lz alento m las aptiudes sor A oI re i | ONuroes geas; cmp mnaco ¥y 1 mar
S Auientcs tiere ate cualquier cosa
- [0y



GOILEM DE CADENAS

Constructo Mediano
Dados de golpe: 7d10 (38 pe
Iniciativa: +3

Velocidad: 30" (no puede correr

CA: 21 (+3 Des 51 1 I 104 13 b
“EI.]IR'.‘-: ! desgarramientos con idenn +9 ¢
Dano: desgarra o con cadena 1d8+4, mas henida

Frente/Alcance: 5 % 5/10

Ataques especiales: barrera de cadenas, herid

Cuzlidades especiales: rasgos de co

claa los dtadues a \JI'.-I_|J':\ 1

Salvaciones: Forr +2, Ref +5, Vol 42
17, Con-, Int-, Sab 11, Car 1
1{A), Desarme m

Caracteristicas: |

flotes: Esqu

mejorado (A
Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/ cualquiera
Drganizacion: solitario
Yalor de desafio: s

Tesoro: ning

Alincamiento: neurra

siempre

Avance: 8-10 DG (Mediano), 11-21 DG (Grang

! |
UIADCHICOS

| 14 das par:
purdianes de lugares sacrilegos. En ocasiones 1
1 ;,u.- 1 especla
e en 10 Matenal, nor

egando o recibiendo un mensaje u obieto

amu i».'.l. i1

le un golem de cadenas esti com com

wiles de varias tormas v ramanos, desde

e de cadenas
stEmadimente -.|l ,;'_.I\J"h b .l!1|.|1j.|‘~ COMO CLC JJI”.J" |1.':Ht.l imn
musadas de puas, clavos y cuchillas, Los golem de cadenas

iy chir

conunuamente, a medida :|ih‘ |.i‘~' cadenas

esizZan I"‘]"l" st Lh"[l’l' Como tienen una forma mas

imaneide, a menudo se les contunde con los kiton

as ordenes de su

deberes st fuera necesario, Siel amo de un gdlem
denas muriese, la criatura se convertiria inmediara-

sirviente de otro kiton

ABATE

Imente, el gdlem de cadenas usara su largo alca

[~ 'I‘il

AT A SUS ENemIigos v tharlos. Entonces activara su

T

1 barrera de cadenas para ha

frizas ia carne

Barrera de cadenas (Ex): como accion de asalio com-

un escudo m

uede rodearse

Drtante de « .ul\'!‘.':\ VJ‘.‘.I.E.I: ¢n Sus eiectos a un

barrera de cuchillas. Todo el que este advacente a la

'ra tener éxito en ung salvacion de Reflejos

ra 7d6 puntos de dano. Toda criarura u -\'tm

prueba con éxito de

nes a todos los conjuros, apiitudes sortileg

Fales, excepto por o s

de dano que le habria

nas no reci
denas recibe un bonificador de resistencia

que Le tengan esped thicamente com '-ill‘ll'.' v

“Hectos enajenadores, de dormir, mue

13, mantene

v

Herida (Ex): una her

Hrar u oros conjures curanvos (sanar; onmulo

Inmunidad a la magia (Ex): los golem de

| lente; un efeg [I'I.l!' "lz'- ITI( |||:1l1 I

(como el conjuro rvalentizar) durante 2 asalios (no hay

salvacion ); un efecto de fuego rompera cualquier etecro de nilen

Hzar en |i| cridarura y |l' curara 1 |‘II"I|-l1|l' ll.rlfll ot -.'.‘H.l.l 2 punios

nfligido normalmente. Un golem de cade

e tiro de -:.1|\.|\"I|\|1 contra los e1ectos .||- fu

Resistencia a los ataques a distancia (Sh): un ¢

en sus tiros de sal

vacion contra conjuros a distancia o ataques magicos a distancia

VEXCEPLO dladgues de

toque a distancia

| | | :
golem de cadenas s inmi

Rasgos de constructo; ¢

Oomanhncos, asi co

mo a los venenos, la paralisis

el aturdimiento y

de Forraleza

d Menoes (




criaturas, incluidos otros d

utiliza st

| 1 1 |
idl ]..|II| 21 |I'.i'rl'-.|l'l:-.' reacion ae s 105 KI1tOn no Ser Visto, Luando un miembpro

no ahorrarian estue

FZ0S Pira asesis wviduo antes de que

IT SU alimento sin ser s

;1l!\|:l'.'.2 ll|!l||ll|.|| esle conociumiento aiaca e tnuenca arrast

bién les gusta merodear cerca de zonas peligTosas; como

2
=

Irampa, arel

.':|n\:'\i'.;'.|'~ \-].l'\_LLi.|||\:..|~L|=."\I. ) !
G R El L |.| |'-i|'l'] 1NZa -|L' K ar a cratu .!1.".I]‘.]l. 5y II“:'.i.( |‘l'!‘|~.|' L

Aberracion Mediana En el combate cuerpo a cuerpo, un grell puede

Dados de golpe: sds- 10032 pg los enemigos que s¢ encuentren 4 su a

cance, o utilizar rodos o
Iniciativa: +2 tentaculo Urilizasum

Velocidad: 5", V| 30 (perfecta
CA: 16 (+2 Des,+4 natural), toque

Ataques: 10 tentacule i c/cvmor

Dano: tentaculo 1d4+1 mas par
Frente/Alcance: 5 % 5'/5 (10 con
Ataques especiales: agarron m

Cualidades espec iales: vi

inmunidades. regeneracion de

Salvaciones: Forr +3. Ref

Caractenisticas; Fue 12, Des 15, (
Sab 11 ar 9

Habilidades: Avistar +8, Esconderse

Escuchar +4, Moverse sigilosamente +12

Dotes: Atague en vuelo

utomancamente

Paralisis (Ex): los tentaculos de un ¢

Lerreno/Clima: terrestre o L situados como los 1ML Y poseen L

subterraneo/cualquiers

pelillos espinosas (cl: este es L caso o

Organizacion: solitario, pareja o

evollcion convergentes, va Lue .IT‘Tl'R.k- Tl

recubrimiento (3-7 '|.|-_!-.I|I._=,.u_|1'_-_| Toda criamn

Hsnouenen

I

\":I]nr' dt‘ tl('i:l I-!ll' ] '||l |1'.,J:|-.J.| por los [r'11.T.'-'1'.|L"--: de

lesoro: ninguno

aar ung salvacion de Fortal

_"‘lll!i.‘-'lll'lll.‘llll'i. ]I|".I|l.|| malgnoe III'HH.j]]'!h‘l‘.'.L'

Avance: 6-10 DG (Mediane); 11-15 DG(Gr

51 N0 S¢ verd paralts

Vista ciega (Ex): un

uras aentroe aél racio e su vist

Vuelo (Ex): el




Regeneracion tentacular (Ex)

ueden atacar los tentac

ar 1 Un oponente

2 19 1 {9

OgLUC 12

puéde soportar 14

{a de un tentdaculo ne hiere a la crianuna

e decir, el dafio no se cuenta en su toral de puntos

H

¢/yelm bro vuelve a crecer en
abilidades: un g

gor racial <2 en las pruebas de Escond

GRIMALKIN

(ambiaformas Mediano

Dados de golpe: 4d& (18 pg
Iniciativa: +35
Velocidad: 40

CA: 12 (+1 Des,+1 1

m
ra 1d4-1, nn

frente/Alcance: s x5/ 35

wordisco 1dé-1

Dano: ¢

«4, Ref +5, Vol <5

salvaciones: Fort

(aracteristicas » 9, Des 12, Con 11, Int:8, Sab 13, Car 12

Moverse

Habilidades: Avistar +3. Esconderse +3, Esc

+8, Sal +6, Irepar +¢

Dotes: [niciativa mej

wrreno; Clima: llanuras templadas

Drganizacion: solit:

lalor de desafio
#soro: ninguno

o -

dlincamiento: neuts

dvance: 5-8 DG (Mediano) Lsrande

:'\-_'I'.I'I‘.ill{l".. 1pred iadas mascotas v devetos guatdianes, son

* permite adoptar una

1
}ctaes la na

Cuando se sien-

ndentes, para su dueno, Adopta su torma mas

Un grimalkin se

1 Un unico du

lidad
Haad es

1 |a vida, Su pers

] nempm

COMBATEL

U'ny grimalkin

4

nte una b

e
i

1, cambiaa suiorma, ¢n Caca o LAY

'.".H-'If:".l 0SS

S

asalto, para ¢

?_2
o
Z

ungun o o .‘
:
'!_ para enirer
:, tarse a ¢l. Un grimalkin lucha
amuerte a la hora de de b
do es
Empatia (Ex): un grimal
J\'.'I ]‘ll\'\il‘ Ll\.‘lt‘\'f.ll l.u.\ emu
clones ‘\l:!"l'r.'-il'i.l!l y |- 0 '.:|
juier 141} s nueda ver
< 8 ue
tar ¢
nstntos y emociones, pero
noe los pensamientos. Una sal
wcion d con éxito (CD13) permiite itar
ser captado de esta torma, en 24 horas, por malki
Polimorfarse (Sb): como tuita u DL
producir un etecto como el de polimorfarse. La cria
tura puede adoptar la forma de cualguier animal, besta o saban-
o no recupera los puntos de gol
pe cuando cambia de forma
Habilidades: ¢ un | icial +4 ¢
las prue 5 nte 1cial +2
en las pruebas de Trepar y Saltar
Constructo Mediano
Dados de golpe: sd10 (27 pg)
Iniciativa: <0
Velocidad: 20' (no puede correr
CA: & cota de bandas de 1d RS yequen
de acer li togue 10. ¢ »
.-\l'.u]un‘h' esp 1da :..:|' G
Dano: espada |: 9-20
Frente/Alcance: 5 x §'/5 -
Cualidades especiales: rasgos de constructo, resistencia al fri
10, resistencia al fuego 1
Salvaciones: Fort <1, Ref +1, Vol 42 e

Caracteristicas: Fue |7




BS

Terreno/Clima: rerrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario, pareja o compania (3-5)
Valor de desafio: 2

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral (siempre

Avance: 6-10 DG (Mediano), 11-15 DG (Grande)

Un guardia aterrador parece un muerto viviente con armadura,

que atn lleva las armas y escudo que llevara en vida. En realidad,
es una armadura animada, no muy diferente de un golem. Los
que crean guardias aterradores suelen hacerlo para tener guardia-
nes para sus fortalezas: guardianes que nunca pueden ser sobor
nados, v solo rara vez enganados.

Un guardia aterrador obedece ordenes simples de su creador,
pero éstas estan limitadas a uno o dos conceptos rudimentarios.
Las ordenes tipicas incluyen: "“Quédate en esta habitacion y ataca
a todo el que entre excepto a mi” o "Mata a todo el que abra este
cofre, a menos que vo re diga lo conrrario”

El guardia aterrador no habla, pero entiende ordenes en el

InEI\':‘\.I .{l' S« T".lnit‘l

COMBATEL
Los guardias aterradores atacan mecianicamente con sus armas
En combate, son directos y poco sutiles

Rasgos de constructo: ¢l guardia aterrador es inmune a los

etectos 1'11.I‘_(':!.I\|'.!Il"-. ‘il‘ kii"['l"IH:. muerte v nigromanticos, asi co

mo a IUS venenos, ].l ]h!lil]l.\l.‘: l'l .i[llI'dl!THL‘]l[L‘ N ].] enierme

a cualquier efecro que requiera una salvacion de Fortaleza, ams

resulfs

nos que el efecto también funcione en objetos. Ne pued
afectado por golpes criticos, dafio atenuado, dafio de caracteriso
ca, consunciones de caracteristica o energia, © muerte por dif

masivo. No puede curarse por si mismo, si bien puede se

'I:‘Jh‘lii.lﬁ!t' [.I T'l‘I".il'.i\'L'l'u No !‘llt'l.'{l' Ser -.'l."\'E\'Idl" O resucia

guardia arerrador posee vision en la oscuridad hasta 60

CONSTRUCCION

Se puede construir un guardia aterrador a partir de cualg

[l'i.ll.llll.l 'PL".-JLLI \.iL' B ¢ ‘llltl.lli. 1_||.| _l_:Ll.l]'Lll.i .]lt_'l'r"ll_il_'r[' dlr_’ [amand
.‘\-‘Il'till!ﬁi‘ '[T{‘Li ra ém PH nar rl]:lit‘:l 11er arma ma I'\'T.'ill Medianago
Grande. Uno Grande podra empunar cualquier arma marcil

Grande o Enorme

Crear un guardia aterrador cuesta 40.000 po. Esta cantidad in
\.'EI.I}"L‘ el coste de una armadura Pt.::nld.l de gran calidad v, sise de

5€4, I.ll' un L'\l'l!tl\l ll[' !_J"['.lH !'J!Id.‘]l] Se necesita [:I]ﬂl'!‘:(;EZ un i

ma matcial, aunque no tiene por que ser de gran
Montar el cuerpo requiere una tirada con éxito de An
(fabricacion de armaduras) con CD 25

El creador debe ser, al menos, de 157 nivel, v ca

WY cosa

Constructo Grande
Dados de golpe: 17d10 (93pg
Iniciativa: +1
Velocidad: 30
CA: 28 -1 tamano, +1 Des, +18 natural), toque 10, desprevenido
Ataques: golpetazo +18/+13/48 ¢/¢
Dano: golpetazo 2d8+10 mas golpe aturdidor
Frente/Alcance: 5 x §/10'
Ataques especiales: conjuros runicos, polpe aturdidor

Cualidades espec iales: rasgos constructo, RD 30/+3, curacitn

rapida 10, encontrar al amo, puardia, escudar al amo, teleportar
SH erroy
Salvaciones: Forr +8, Ref +6, Vol 45
Caracteristicas: Fue 24, Des 13, Con —, Int —, Sab 11, Car |
Terreno/Clima: terrestre o subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario
Valor de desafio: 10
Tesoro: ninguno
Alineamiento: neutral stempre)

Avance: 18-25 DG (Grande); 26-51 DG (Enorme

i
Los ;_'_U.Ihil.mw— UMICOS SOn Construcios parec '.uL‘: a 10s gL

escudo (ver Manual de monstruos), PO CON unas .mnm\;ie:

y hisicas muy superiores. Los guardianes runicos son espe
_ | _— i
te célebres entre los enanos y los gigantes, aunque los lanzades

de conjuros de todas las razas los encuentran muy ariles



€85
C€as
EI

TES

Han runico es una f‘iglil’.lfﬂl'. una enorme -1‘!11i‘1.l1':;".i hu

mana, de piedra, acero v plomo. Sus manos v brazos estan hechos
de piedra hueca rellena de plomo, para hacer que su punetazo sea

mas mortilero. Su l',"!hl‘}'.'.i esta :zdm"n:hi.a COn unas runas .'l]"]L‘T[.l"-

damasquinadas, con metales preciosos, al igual que sus miembros
Ysu lorso. slempre que un gu;m]mn runico lanza un Conjurg, di-
chas runas destellan, presentando una gama de colores brillantes.
Un guardian rinico sirve a un amo que le es destinado desde el
momento de su creacion, y sélo a el El constructo esta relacionado
con una tnica pieza de joyeria (normalmente un anillo o un
muleto) que lleva puesto su amo, realizada al mismo
:f:T.F"i' \1,_.'\11.' Su Creacion ll

imo puede urilizar esta

peza de joveria para lla-
mar al guardian runico,
pira que este vaya a su
meuentro, desde cual

sier fugar, o incluso des-

deorro plano. Un guardian rinico
abe si el portador de dicha pieza es

milmente su amo o no, aniquilan

inmediato al impostor

OMBATE

fnla lucha, el guardian rinico protege

1suamo lanzando una serie de conjuros

tefensivos predererminados, luego ataca a
b enemigos con sus pufios plimbeos, Los
uardianes runicos poseedores de conjuros ofen

sios, so0lo los urilizan si se les ordena directamente. Un

i in rinico se da cuenra inmediatamente de si su amo
& muerto, aundue no hava pn’wm‘t.‘.\in esa situacion. Si el

imo muere, el constructo pierde inmediatamente el control

1 1 '
gstalla de tra, comenzando a atacar a I\‘\i.] cranura Ll_ll{' se ].L

1ga poT \;-l':.!r‘.‘t" Si una nueva criatura esta en }“'\"’-l“'-li"ﬁ \1(’

3, esto no le confiere control sobre el constructo, ni tam-

i
foce |\ protege contra sus ataques 1—_[ gliill'l.il.!ll rnico no se
i
Conjuros ranicos (St): un guardidn rinico puede poseer

ndra hasta que no sea destruido

a3 6 conjuros. Estos conjuros deben ser lanzados en su cuer-

0 mientras se le crea. Se leE’L'lt’ SITUAT un Conjuroe en ]'.1 t‘il}?t‘z:l

ardidn rinico, uno en cada miembro y unoen el torso. La
ibajo muestra los niveles miximos de conjuro permis
% ¢en cada una de sus partes corporales. Igualmente, el guar-

1 "
il pOr entero Il"kl\".l\' aibergar un unico conjuro Iscnto '_IL' ni-

et 07, aunque éste cubre su cuerpo por completo

Parte del cuerpo Maximo nivel del conjuro

Cabeza 1
Cada brazo iy
Cada plerna S
Tarso 4!

fid: uno de estos conjuros se puede usar una vez al dia como apti-

onilega. El guardiin rinico descarga un conjuro, cuando se le

amente, o cuando su IZ¢€ Lina SIacion I‘FK‘\'lt‘lr“.'l'!'!lf'IL‘l

Golpe aturdidor (Ex): toda criatura alcanzada por el ataque de
golpetazo de un guardian rinico debe conseguir un tiro de salva-
cion de Fortaleza (CD 25) o resultara aturdido (incapaz de actuar,
pierde todo bonificador de Destreza en CA y el atacante obriene un
bonificador +2 en tiradas de ataque conrra él) durante 1 asalio, ade-

mas de llevarse el dafio normal derivado del golpe. Los constructos,

cienos, plantas, muertes vivientes, criaturas incorporales y las cria-
turas inmunes a los golpes criticos no pueden resultar aturdidas
Rasgos de constructo: un guardian rtinico es inmune a los efec
tos enajenadores, el veneno, el suetio, la paralisis, el arurds-
miento, la enfermedad, los efectos morales, los

elecios mgromanticos y todo electo que re

quiera de una salvacion
de Fortaleza, salvo si

también funciona so
bre objetos. La criarura
no esta sujeta a gulpm
criticos, dano atenuado, da-
no de caracteristica, consuncion
de caracteristica, consuncion de
energia o muerte por dafo masivo

No se puede curar a si mismo |

puede ser curado me
cion. No se le puede revivir o re
tar. Un guardian runico tiene vision
en la oscuridad (60 de distancia)

Curacion rapid:i. (Ex): un guardian
rinico recupera los puntos de golpe perdi-
dos, a un ritmoe de 10 por asalto. La curacion ra

—  pida no restaura los puntos de golpe perdidos por la

—

P 1 : -
inanicion, la sed o la asfixia, ni tampoco permite

que el guardian ninico regenere o ensamble los miembros
pet didos
Encontrar al amo (Sb): independientemente de la

\i{\'l.!l".\ 1a, un ;'It.'i‘.".'il.!!". unico ;"1]\"\'11' encontrar la jova que

le conecta con suamo. Este poder lo teleporta hasta ese lu-
gar, cuando el amo precisa sus servicios. (Si el amo [lama
al constructo y luego se quira el anillo, a su llegada, el

guardian runico solo encuentra la joya). Esta aptitud fun-

ciona incluso traspasando las fronteras planarias
Guardia (Ex); el guardian runico bloquea los golpes y

1 oy
confiere a su amo un bonificador de desvio de +4 en CA. Es-

fe pn-\it-r unciona tan \\Jl\' cuanao l'! _-.‘.l'..i['i!.ll‘. TUNICO 5¢ en

cuentraa 5 de su amo

Escudar al amo (St): el amo de un guardiin runic “NIras

posea la joya que los puede activar esta apritud defen

cuando se encuentre a 150" del constructo. Escudar al amo rransiie-

re tres cuartas partes del dafio que sulriria el amo, para recaer en el
guardian runico. Esta aprinud sin embargo funciona como el del
conjuro escudar a obro (mivel de lanzador 250, salvo que no confiere
bonificadores a CA niaTS

'I't‘fepnrmr stnt ervor (St): una vez al dia, un guardian runico pue-
ador 18 Nor-

de hacer uso de tele nivel de lanz

T}L]inl:_‘[‘.Tl' lJlIl!/.i esli .l[“[i!'.lll I a !'L“-E"\‘!‘..i‘t': i <:.I :[.I}l'..l&:.-l l su

amo, teleportandose sin fallo alsuno donde se encuenire su amo




INOITY
de los cu

Tente vi

P ;
’S &8 controlado por

l ni ved | 1€ @1 { '.L'!['-"-. j.| pleza -iL' 1OV EINE

criatura i.l'l“(' SEr ani 1'1!-_E-i por me |:I1 '| ritos magicos, que re-

n. El cread

vel 16 y debe poseer la dote de Fabricar u‘[.\_'c'.n mara-

de un mes para su hina

quie

menos un n

villoso. El creador debe lanzar personalmente todos los conjuros

que desee tran al cuerpo del guardian en ese momento, aun

r de una fuente externa, como de un

que éstos puedan prove

pergamino, El creador debe trabajar al menos durante 8 horas al

LI.',.-_ ¢n un '..i:.]l.'t o |.I]‘-‘l.5.[-'|'|l' l']t']'.ll.!d‘u‘ que cuesta 2

— HORROR GANCHUDO

Aberracion Grande

00 po

Dados de golpe: 10d

Iniciativa: +3
Velocidad: 20, Tr 21
CA: 22 |

\taques

Dano: garra 1d6-7, mordisco 2dé+3

Frente/Alcance: 5 x §'/11(
Ataques especiales: agart

irma poderoso, mordise

Cualidades especiales: vi
lidad

Salvaciones: Fort <5, Ret

I la luz

sensi

Vol +8

Caracteristicas: Fue 24, Des 17, Con 14,Int

achos normalmente lidera a los ¢

1EVOS 2N

| sistema de cavernas y laberintos en

Los horrores ganchudos son omnivoros v comen

gos, plantas v cualquier animal

vorita y se dice que el drow es uno de sus alimentos

Las horrores ganchudos hablan infracomun

COMBATE

Los E'Il'?" ES Zand :".ll-i\"- atacan en grupoy :1i|'

[]l‘["d\f‘.ll.l.‘- para atrapar a sus enemigos desde arm
juntamente v se
ii"*'

de su:

brazos para derribara |

retiran escalando |

Agarron mejoradeo (Ex): st ur

cador de p

1e inmoviliz

maticar

de mordisco desgarrad

7,8ab 12, Car9

Habilidades: Esconderse <8", Escuchar +13,

Saltar +15, Trepar +16

Dotes: Ata e derose, Derribo m |'-|(-1';1\L'-

Al }L'JleL'LI

lerreno/Clima: subterraneo

Organizacion: solit

Valor de desatio: 6

Tesoro: esta

Alineamiento: net

Avance: 11-15 |

el mismo asalto (¢

1o ¢

],1|\|f'.| Suat e de mord

normal en ese asalto). Des

pues el ho

nene l_- OpCion e 1

i NOIT

presa de [orn

simplemente puede

SUS garras




Romper arma poderoso (Ex): un horro

nidad. Cuand n atagque mper
Tma POAETroso, un NoTTor ganchu o se leva doble dani

Mordisce desgarrador (Ex): un horror ganchudo puede
morder automaticamente a un enemipo apresado por 3de+10
puntos de dano

Vista ciega (Ex): un horror ganchudo emite unos sonidos de al 1 & Cot bajador

ecuencia, inaudibles para la mayoria del resto de las criaruras os horrores mecanicos se comunican el

COINYOIW
NONNOH

| |
) (A4} it
et le niega est i
| | 11 .
fud, fon o al Norro 1

il visii
un
Sensibilidad a
laluz (Ex)
[z brilla
mo la solar
1 I -;\
Uz Gl |I i-'. W
penalizadon :
! iad t
| 1 eal
Habilidades
b,
3
tal :
P 1 Q¢ MOUE 1
nira en areas subterraneas -

HORROR MECANICO  curposcco

Salo sxdsten

ECANICOS 1EgNoran a 1as Criamras no meCcinicas, a menos gue ENerga, O muerte por dano masivo, No puede curarse Or 51 MISmo, st

stas constituyvan una amenaza o sea obvio que poseen meral Los bien puede ser sanado mediante la reparacion. No puede ser revivido o
horrores Hlevan a cabo sus busquedas de torma metadica v eb testicitado. Un horror mecinico posee vision en la nscuridad hasta 60

iente, destruvendolo cast todo a su paso. Un ejército de horrores Mente enlazada (Ex): todos los horrores mecanicos sittados hasta

nede devastar una nacion entera en cuestion de semanas 4 10 millas de distancia de Tor de oo, de planno o de adamant




Dados de _l_'n'pt'
Iniciativa
Velocidad:

CA

Ataques

Dano
Frente/Alcance:
\tagues especiales

Cualidades espec.

Salvaciones:
Caracteristicas:

Dotes

lerreno/Clima:
Organizacion;
Valor de desafio:
lesoro:
Alineamiento;

\vance

Dados de gn)l[)r
Iniciativa
Velocidad

LA

\taques:

Dano
Frente/Alcance
Ataques especiales

Cualidades espec.

Salvaciones:
bt
Dotes:

CACteristics

lerreno/Clima:

Organizacion

Valor de desatio:
Tesoro:
Alineamiento

Avance

un horror este [l

Vulnerabilidad a conjuroes (Ex}): I«

vulnerables al ¢

iaalls
CREELERIRT, o

Horror de electro

Constructo Pequeno

1

19 Lamanc 1 Des togque 12
SPrever 18

ST o i +5 ardo a 145 st

iet canica 1ds+1, dard n 1d4

sx s/

lectrnicidad

YUuros

), Des 13, Con —, Int 5, Sab 14, ¢

Disparo preciso (A), Disparo a bocajarro (A

terrestre o subterraneo/cualquicra
3.8

PAre)s

|

) pleza

50 monedas, 50% bienes (solo

legal maligno (siempre)

Horror de platino

Constructo Pequeno

1 2410 (/6 PE

H

'8 (+1 ramano, +3 Des | nan I
! H ' 5o |

desprevenwdo 22

Y0 el pagueanti

¥ e

mente enlazada, valnerabi

Ret +7, Vol +9

Fort +4

Fue 16, Des 17, Con —, Int 13, Sab 20, Car 15

Ataque poderoso (A), Gran hendedura (A),

edure | A

Hene Romper arma (A)

-o/cualquera

we los

RC 17

onstructo, inmunidad a la electrnicidad,

Horror de oro

Constructo Pequeno

ad 10144 pe

)

}

Y

)
22 (+1 tar 2 D 4 natural ), toque 13
\:.| Vie* .‘.
SlerTa n ) ¢

1d1043

¢rra mecanica 1dl 3
5% 5'/%

1 reantvim "
rasgos de construci 1 ala electricidad

Int 9, Sab 16, Car

A, Rom

Fui

Araque pe deroso (A), Hendedurs

14, Des 15, Con

terrestre o subterraneo/cualquiera
moduloe (1-2, mas 3-12 horrores de electro

g

50% monedas, 50% bienes

legal malig

isiempre)

Horror de adamantira
Constructo Pequeno

tadii

88 pe

SICTTa Mecanic
sielTa mecanica 2d
§ =55

aptitudes sortilegas

FASgOs de constru [0, NI id |.E ala €
mente enlazada, vulnerabilidad
+5, Ref 49, Vol 12

Fue 20, Des 19, Con

Fort
Sab 24, Car 21
alAj,

|
Hendedura (A), Iniciativa mejorada (A, Romper

.'\I”\]l:_l‘ Plull roso (A, Gran hende

arma (A

‘-!Il"[l'i'l"lﬂl'l A1 ]i'ill era
|

[errestre O

ST mis1-2 horrores de oro ensamblaje (1, mas 1-2 horrores ¢ 1nno, -4
+-16 horrore T horrores de oro, v 5-20 horrores de electro
+ 3
a4 3l L ol moneaas, 5l i:L s 15
epal m STETIPTL leeg lipn PP
yestit. Enu pwe HORROR DE ELECTRO
inqueado si todos en e no lo Los horrores de electro son las tropas de chogque del colectivo de lo




N al hommor de adamantita a est:

ncantes de los ¢

TVISan ¢ I ¥h JI MTOTeS

urandose de que

uncliona

hat | 1
#obedecen las ordenes de sus LLPErores como un arma

Aptitudes sortile:

gas: o voluntad: desinfe-
disyuncion de Morden
1, implasion, Nivel 147 de

] 1 4 &
lanzador; salvacion CIY 15 +ni

[os horrores de oro combaten tras una linea

U |'.-.']_I"-" '.E:' '|f CIT, til‘*‘.*.i‘ NAO Wyos w :.'|i'|’i

TEES 31 SUS enemigos En coml

vel del conjuro

werpo, ¢l horror de ot

ontra armas y objetos migicos, la siermr mecanics

@ para desm

HTOT G 1003 COMO Wwn anma +2 —
{ 1da 2 turt ¢l monstru IMMC)_T[{
inte de & de ancho v 40 de largo | Elemental Grande (aire
lano. Una salvacion con exito de Re j trio, agua)

Dados de golpe:

@ ! ' 1 “.',.'

Iniciativa:
Velocidad: 30°, VI 30

Los norrores d eneral
dos 105 i Mcos enores. |
. 3 5, CONC n egias v de rma CA: 18(-1 tam: & natural ), rogque en 5
i l0s OTros hOrrores para alcanzar Ataques: 2 10 Oletazo 45
Dano: garra 1d4.+4 da+2 mas 1deé i

mas veneno

kate. los hott 25 Frente/Alcance:  « 8710

platine lanzan mayos yelampagite

es de acercarse a ellos. Cuerpo a cuerpo, ut Ataque

Gponentes "iPL'L'jiI!l_'hf runtas de huelp, ver C10, CONJUros

de o,

AL

s sierras mecanicas para romper las armas y armaduras de sus Cualidades especiales: subtipo R 5/41, rasgo

enemigos. Contra armas y objetos magicos, la sierra dé un horror de elementales, caminar por el hielo, mmunidades, RC 23
pliing funclona como un arma +3 Salvaciones: Fort +11, Ref +10 Vol «4

res de Caracteristicas: Fue 18 Des 16, Con 19, Int 14, Sab 13, Car 21

Rayo relampagueante (St): esta aptitud permire a los he
e los de los ho- Habilidades: A

elampagueantes mas pOTEntes « <12 Esconderse +11, Nadar +12, Saltar

Dotes: Ataque poderoso, Hendedura,

le §' de ancho v 80" de D que i

a salvacion con exito de Retlejos (CD 15]

Terreno/Clima: frio/cualquicr:
Organizacion: solitario

Valor de desafio: 9

Tesoro: ¢

Alineamiento: r

Avance: segun clase de personaje

Los immoth son o1

Elementales ¢




| 1
le la existencia. Suelen hab

IE para relorZar sus Capiac

INLUE SON Cniaruras solita

s 17 PO CUETPO, INIMOVILIL

| ) r
CO] --'I-,_---ll':\, espedie, compartenadao r---|". neno de s co

1 de los immaoth

ace falm quier amer

ano \'l']'.. eV
ls

ncantadas

minose v barbado, con garras de hielo v una cola |.';:.= i

CONJLUros Aaninoes pa

Runas de hielo (St} todo conjur

sidad por rodas las for e eserito en una pepita de hielo

ircana v divina

'
ques con los seres inteligen

1er inlormacion, pero no muestran el menor remor

limiento a la hora de ton

por me Hers paciticos. Estos t

secretos, ocultan su informacion en bibliorecas de hielo Veneno (Ex): un immoth inocula su veneno congelante (salv

wm de Fortaleza CINM9) en cada

CONSUn

isis (1de+2 asalos) v

intag

Conjures: un immoth puede lanzar conjuros arcanos con u il

7

lanzar un comjuro con el

S(

s prot Subtipo de frio (Ex): un immorh es inmune al dano por

:'.'H'I'Z:_I.I."'\ ma e VIZVIan PeTo Se

a doble dano del fuego, 8 menos «

ro de salvacion para sufrir la mirad del dano. En ese case, laeria

Il la mitad de: dano si

1T S¢d

Rasgos elementales (Ex): un

:g0, los compo

le los conj

de alguna forma esta reona), aw

| )
| eras myones de suad

i‘}.-_\t,lll .]_|. en pos |I.| COne

y, son desconocidis. Atn

heladas v siempre est

Inmunidades |

Yy comun

MIeNTras qi

OMBATI

1es de meterse en la bata

| '
WIS primeras son cria SITNPLES ¢

inofensivas, las ultimas so

immoth lanza conjuros creados




Ixitxachitl normal Ixitxachitl vampirica

Aberracion Pequena (acuatica) Aberracion Pequena (acuatica)
Dldc&dc _L't)lpt'_ 1d8+1(5 2d8+2 (11 pg
ativa: 3 3
Yelocidad: Nd 30
£ 3 Des, +2 1 1 tam 3 De natural ), Togque 14
13 esprevenido 13
Angues: mordisco +2 ¢/t mordisco +3
Dafio; mordisco 1d6+! n tdé+1 onsuncion de energi
Frente/Alcance: Ex5/5 SX5/5
inques especiales: €
(ualidades espec.: ViSIC ), curacic 3
Glvaciones: Fo
Laracteristicas Fue 12, Des 16, Con 13, Int 12, Sab13, Car 7 Fue 1 113, Int 12, Sab 13, Ca
Habilidades: Avistar +5, Esconderse +11, Escuchar +5 Avistar 46, Esconderse +11, Escuchar +6 fe]
Intuir la direccion +5, Nadar +9, Piruetas +7 direccion +5, Nadar +9, Pirueras +7, Saber
Saber (naturaleza) +5 {naturaleza) +5
Dotes: Esquiva Esquiva
ferreno/Clima: acuatico templado acuatico templado
(rganizacion: solitario, pareja, manada(5-12 mas 1 cléngo 27 niv solitario, parefa, manada (1-2 mas 5-12 ixitachidl
o banco (1-100 mis § clérigos de 2 nivel, 2 clerigos estandar y 1 clérigo 27 nivel), o banco (1-2 mis 10
de 5" nivel v 20-200 esclavos 100 ixitxachitl estandar S clérigos de e 2
clérigos de nivel 8!, y 20-200 esclavos
Talor de desafio 1 3
Bcoro: sin monedas, stn bienes, doble de objetos S, (sip armas
L
dlineamiento: siempre
fance por nivel de personaje

s. Desde esros bal

los sajuaguin, locathah, sirenidos, hum

rtes, empren-

criatura inteligente ue se meta en su te
ar sus hopares tan mal como tratan a sus enemi- IX[ T X-"\( H] P l \,";-\ MPI f\’ ICA

ualquier tpo de vida vegera

IS, aunque 11

Yy anumal gue exista, an Las I.\Il.'\'.:'._h]‘.l Vampiricas no son

ros vi

rasladarse a unos nuevo arrecites impolutos y ricos dudablemente comparten ciertos rasgoes con los vampiros, come

as razas unos largos colmillos caninos y laapritud de consumirla e

Les ixixachit] son despreciadas en rodo el universo por rgia

por su vida rapaz, su agresividad v su costumbre de ¢ Las ixitxachitl vampiricas son inmunes a los intentos de exp

rande de ix ien

dquier cosa gue Uno de estos monstruos hormalmente es el que lidera cualquier

\ T“ll‘t".]lle\ tn l'.‘|n1}‘.'.'||11l‘]1]|' 510N ¥ No posean ].-H FaSgos L"-!.‘II]I:.,II |l ]I"\ Muertos y

avos que de ixixachitl. Cu

vir bajo el agua puede verse atrapada en un laberinto grupo de ixitxachitl normales

luvendo inixi

15 & i!'h'lllﬁﬁ hll:ﬂ.i[‘,l\‘-. 0 ':'JTL'T* qtie

Combate

105 Magicos quie les pPermitin respirar bajo el ag

Las ixitx

XITXACHITL NORMAL

va, una ixirxachitl r

[

rmal posee una parte su
i color mas claro,

SeC 25 en atadguies C mitra el er

14 d¢ unos dientes miat

Consuncion de energia (Sb):

S0n inte nies \ rdisco de una ixitxachitl vampirica, recibe un nivel

as ixitxachitl sor

fengan unas

[emporaies




SOCIEDAD IXITXACHITI

titucion, en lugar de su modilicador de Ca

la salvacion CD)

No lo

5Ina, pard LJL'!(": minar

significa que el nivel del opo

nente |

Curacion rapida (Ex): una ixitachitl vampirica recupera

los puntos de golpe perdidos, a un ritmo de § por asalto

Aunque en

e b
s Ini

Ol €

nas marinas poco profundas, o en arrecifes de coral. Una vez

que han e

iU morada

consiruyan

"ERSONAJES IXITXACHITIL

o DG se reduce en uno

N0 restaur

| 0 asfixia

ocasiones se las puede enconrr

n el mar, la mayona de las ixiixa

do un sirio para establecer

hacen que sus esclavos (/_

141 '.-].| para ellas

itxachitl es

':l = ;‘r.’&i:d'-.rk por

La

X
la ixitxac)

iren Tios que de /

tl viven en zo

A

inas ixitxach

i 1
il SOn clet

Habilidades

\verig

Buscar +1

Engana
Est apismo +15,
18, Escuchar

v6, Pirueta +15

Dotes: Alerta, Apresura
ipritud sortilega, Ataque en

1a01va mejorada,

vuelo, [ni

lerreno/Clima: terrestre o
i
sublertineo/c alguiera

Organizacion: salitario o

harén (1 mas 1 ('!u'_;'_'.u
v 4-20 "l".'_'||.\El'lL"~ ;lL‘
Valor de desatio: 16

> gsrandar

lesoro: doble

Alineamiento: lega

normaimente )

50 DG (E

Avance:

El jahi es un muerto viviente inca

ol [ I].Iu.lt_' o deseos 1

LB .‘."i_"-.IIILI.l.iH. '\ll'lll'f.l|]‘1('I:|l'.‘|l‘.

ven a una dei
v Mal

¢ PETO €N OCasiones, siglel

«una ixdtacl

onca Ly nener

1 acceso @ los dominios Caos

especilicamente a Erythnul

]‘!iill 18, Ataca ¢

mente asu presa. El jahi presenilb

imager

!I AT

||- m

sickas. Normalime

COn [res cans

estan 0,

El nivel de personaje

penno 'y escam

tra enrollado alrededor de

| 1
lar es igual a su nivel de Por lo tanto, una cleriga ixitxa

itl de 17 nivel, tiene ur le 3, lo ivale a un perso Un jahi prefiere trabajar tras la mascara de
naje de 3. miy El nivel de personaje efecrivo (NEP) de una las culpas de cual algan
al 4 su nivel de clase +5. Por lo antc 1struo tiene a su elegido, comienza a re

1na cle 6. nivel, tiene un NEP de 6, lo que equi dores dominados, que forman el nucleo de un culto depravado ded
| ' 14
vale a 1 cadoala adoracion del jahi. La eriatura se alimenra del Carism

HL'LUII.\[L‘['L‘.‘:. mientras gue ll_‘f‘ dnma i :l'.tll.’..l[ LINGS EXCESOS !"Il'\l- i

1 . i
tias cada vez mas [reneticos.

JAHI

COMBATE
Los jahi

Muerto viviente Pequeno l'im.'m'pm':lh

2

162 a Veces se

Dados de golpe: 25d12

Iniciativa: +4 cerca de s1 muchos in
Velocidac 60 1 ¢l monsiruo el Y que P 2
CA: 1# ). 1 16, desprevenido 16 mo su ele d nar ¢

14 ¢ me su Carisma v lo sustituye por el suw

 incorporal 1d3 ma

Ataques: [oque incorpor al
Dano de carisma (Sh): toda criatura alcanzada por un ataqueds

Dano: 1o 1d4 dano de Carisma

ncorporal de un jahi, se lleva 1d4 puntos de dano de Cans

212X 217 2/0° toque

Frente/Alcance:

ma Lo lil.‘-‘.\ Veces k]'.LhLI l.'zll'llll.i..!ll ¢nun _l'_\-‘i]‘l' crnnco a.] .LIIH S Cur

Ataques especiales: dano de Carisma, consuncion de Carisima,

dominar persona 5 puntos de dafio (o 10 de un golpe critico) siempre que infli

Cualidades espm:i:ﬂ:"s. subtipo ing -1['Fh‘|‘.i| investir Carisma, no de Carisma.
RC 27 05 muerto viviente Consuncion de carisma (Sh): cads 51 1o hay
Salvaciones: Fort +8, Rel +10, Vol +18 un jahi, debe h ) salvacion de Fortalezs
l I 5, Sab 15, Car 18 entemente 1d3 puntos de ( na. El jahi se cura 5 punis

Caracteristicas: Fue — Des 11,Con perma




lquier exceso como

do consume Larisma v gana Ci

temporales

Dominar persona (St): hasta cuatro veces al dia thi puede ha-
- 1l ’
ter uso de domimar persona (nivel de lanzador 20, (

lvacion 20

Subtipo incorporal: un jahi sélo puede rest

P
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oIras

1 0 mejores,; cc

La enamira nene un 500 de

nte corporal. ex

‘T7a O angues Zl'.|1! zados con armas tantasmales

ctos de fuerza,

wesar objetos solidos pero no los ¢

srmadura natural, armadura v

1, SIS aladue

. v
no v los efectos de mierza aciu

ihcadores .il'

ilosa-

malmente en su

onmra. Un jahi siempre se mueve s

ypuede ser oido con pruebas de Escucha si no desea serlo.

Investir carisma {(Ex): tras consumir todo el Carisma de su ele

B0, un | thi ]ﬂ'.l'tie' adherirse automancamente 4 esa criatura (nor-
mlmente se entrolla en su garganta o pecho) y sustituye el carisma
serdido con el suyo. Mientras se encuentra investida, la cviatum un-
el carisma del jahi para todas las pruebas basadas en Cansma. Es-

investidura dura mienwas que el elegido v el jahi estén unidos b-

samente. Si se ve sedamente amenazado, o si decide seleccionar a

rido, el jahi se separa, anulando la investidura de su carisma.
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1 que al menos pueda recuperar 1 |

Rasgos de muerto viviente: un jahi es inmune a los efectos

el amurdimiento, la en

101es ..'! Veneno, ¢l sueri I., par

ITOMAaNIICos ¥

no ate

caractersn-

habilidad,
tonsuncion de encrgia o

te por dano masivo. No

ef revivir a i jalid, v

arlo depende de su voluntad

Licnarura tene vision en la oscurt

60 de distancia)

fata Menuda
Dados de golpe: 1/ 2 de-1 (1pg
Iniciativa: +3
Velocidad: 40

CA: 15 (42 tamano, 43 Des

?

ey - soirmiatoda o
odue 15, desorevenido 1

Dafio: dardo Diminuto 1d3-4, lanza
orta Me

Frente/Alcance: 2 1/2

com las mitas

Cualidades especiales: vision en la penumbra, h
Salvaciones: Fort -1, Ret +5, Vol +5

< 3, Des 17, Con 8, Int 8, Sab1e, Car 5

Caracteristicas: |

Habilidades: Arte (construccion de trampas) +3, Avistar +9

srse +15, Escuchar +9, Moverse

losamente +7

Dotes: Alerta

lerreno/Clima: subterraneo

Organizacion: solitario, pareja, banda (3-3), expedicion de
ataque (4-16 mas 2-E ratas, o 1-4 ratas gigantes), o ;'Li-_-',d L1-60
mas 4-16 ratas, o 2-8 ratas gigantes

Valor de desatio: 1,2

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral maligno (normalmente)

Avance: 1-2 DG (Menudo

Los jermlén, a veces llamados jinxkin o banemidges, son seres me
nudos de aspecto humanoide, con horribles intenciones y malva-

dos proposites, Les gusta especialmente esconderse y robar, asi que

son enemigos de todos los que se internan bajo ne
Un jermlén tiene el aspecto de un humanoide peludo de 1 pie

de alto. Sus ojos son pequetios y redondos, su pelo es escaso y esti

sucio. O bie

lleva unos harapos sucios y unos trozos de cuero, o
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simplemente va desnudo. Su piel es h a, rugosa v si

mpre es-

1a llena de suciedad

El habla del jermlen se reduce w chillidos v gninitos

Jue s¢ G nfunden ficilmente con los ruic

/- ¢ que emiten las mtas o los murciélago

\ Sl (s, s s son de lispo:

‘Gnu N ClS Craturas vivientes que te-
4+

|
nen '-l'|‘|1 10N COn eiaos

Algunos jern
hablar comun, enano, gnemo,

Irasgo U Orco, pero raras veces

un individuo habla mas de

uno de estos 1diomas.

COMBATE

Los jermlén atacan
solo tendiendo una
emboscada. Si esta ac-
ClON NO €5 X -.kl_l'\l.r. S¢ €5
conden v esperan hasta
que lo sea. Siempre inten-

tan elegir al enemigo herido,

enfermo o dormido como pri-
mer objetivo. Los jermleén dis
fruran entrando en los
campamentos y des-

pzando o roban

mieniras en

una buena oporru

oe 51N |I ICNar.
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Constructo Enorme Solo se para cuando se topa con algun obsticulo que no puedete

Dados de golpe: 18d10 (99 pg montar. Un jugeernaut utiliza muoo de fuerza no sélo

i

Iniciativa: 4 los enemigos que huyen, sino tambien para constru

Velocidad: 10 rI0s v SHMAS, D

poder perseguir a los objetivos que se es

CA: 29 (-2 tamano, -4 Des, +25 natural), toque 4, desprevenido 29 Agarron mejorado (Ex): sioun juggernaut golpea

.f\rﬂillll'-i' 6 rolpetazo +21 c/c e que iJ menos sea -11 una caregeria menot que :.] SUya Conunam

Dano: g ;.P‘.'I.ir' ) LA6 +10 que de g e T I"I.:ll"ll'lll-.' un dano normal e in
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aplastar 10d10+2 p ntentar meter al of
Cualidades especiales: vision todo alrededor, RD 20 /42 to, infligiend dai

Fasgos e construct cion 10, inmtuinid RC 3 mente, el juggernaut o
Salvaciones: Fort +6, Ref +2, Vol +& M not :
Caracteristicas: Fue 31, Des r

LOT nt Sab 18 Car 14 ;

n ador —20 ¢ e

Terreno/Clima: cualquier Jas ;

Organizacion: s litario

Valor de desafio: 11

lesoro: ninguno

Alineamiento: neurral sa que se log

\slempre SUCesIVOE CC

Avance: 19-32 DGEnorme );

maticamente
33-54 DG (Gargantuesco golperazo.

Aptirudes sortilegus

Un jugg iemoth avolt

STTAUL €5 Un

iplacar al enemigo antes

prana, Nive

Aplastar (Ex}: com
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: le —4 alvacion CD 29) para su
2mita lat L N nro de sa n indica que el ¢

oL mientras | I'|..Ii'!'| Natravanza !|. C1a dedante
Vision todo alrededor (Ex): un juggernaut p

-
precciones al mism y [lempe Debidoa ¢ il AP

chas de Buscar v Ay

Mt o esta suieta a golpes crideos, dano are
ado, dano de caractenstica, consuncion de caracre

* 1 {
IICE, CONSUNCLOnN de éne

msamble los n '.-":ll'l\:-.1_|.-1'..||.|u-‘
Inmunidades (Ex): unju

ciricidad

on exito (CD18) de Ar-

). El ereador debe tener un nis

1 lanzar conjuros arcanos. Completar el ritual consume

1000 PX del creador y requiere los conjuros: deseo limitado, fuerza de to

CTHINTRO, E30s, ImOVIHEZary tRomshio, Jard di
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i
Aberracion Enorme

lados de g(\[lu- 16c8 +80 (1
Iniciativa: +6

1
Wlocidad: so

£ 2212 mmano, +2 Des, +12 nan wenido 20

Aagues: mordisco +19 ¢/c v 2 gan

Dafio: mordisco

rente/Alcance: 10 % 20°/1(

lisques especiales

Cualidades especiales; vision en

Caractenisticas: bue

Habilidades: Avistar +8

1Nt .‘:1:.|..I 10, Salrar

17, lrepat

Dotes: Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejora

lerreno/Clima: bosg

Organizacion: solitario

Valor de desafio:

Tesoro: doble estanda:

Alineamiento: neutral maligno (siempr
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AT H 3T te. Sus braze ¥ ILUSCLEOSOS, Con Cli art
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JUNTACADAVERES

Muerto viviente Gargantuesco

Dados de _l.'_u'pr. 30aAL2 S PR

Iniciativa:

\l‘ll.‘Llll.lLf. *

CA: 12 (=4 amano, =2 1 8 natural), o . pr

paz de helar la sangre del puerrero mas viliente. Toda criann - Ataques; golpeta 3 +18/413

wcion de Vo Dano: golpet 112418/ 19-2¢

ntad (CD 2( » resultard asustado. Cualquiera que la consiga Frente/Alcance: 2 20/ 20

n '\lihlllt'\ :'\I,\('L'I.'J'(‘\ ER1ITOn Mejorado, INgeSnr Cadaveres

CD. Esto comporta un efecto de miedo enajenado Cualidades especiales: rasgos de muerto viviente, aurs ds

Rugido (Sb): rres veces al dia, ui

rugido que hace estallar los oidos gL Salvaciones: Fort +10, Ref +8, Vol +1

char a muchas millas de disrancia. To- Caracteristicas: Fue 34, Des 7, Con -, ot 10, Sab

da criatura en un radio de 60, debe 11, Car 158

3

Habilidades: Avisiar + 18, Buscrr

realizar una salvacion de Fort

(CI¥23), o resultara ensordecido 16, Escuchar +20, Saltar +14

{6 horasy se levara ode

li||.|
puntos de dafio atenuado Dotes: Ataque poderoso, Crite

mejorado | golpetazo), Hendedur

Aturdir (Shy: st un julajimus

Iniciativa mejorada

consigue

| .il O | 1 131 ‘ ! pamiel 3
es 11 £ tuar v pierde cu Valor de desafio: |
e nibicador de Dest 1 PO lesoro

.\Ill'lt‘.lll'll\'!'lll‘_ normalments

Avance

DOMINCAAoT ¢ +2 en Cada o

|'.|' onira el

].I\I'nill'litl'-id -'Il encantamien

o (Ex): un JULAITMLIS s tnmune a mMezauina v un insg e

todos los conjures de la escuela En mas cadidveres. Solo e

canmamiento rementar st propio tmano v pods

Polimortarse (Sh): 4 volunrad, MAs Cuerpos muertos. Busag

un julajimus puede producir un diveres donde sea, desde cementerios o cin

etecto como el de un conjuro poli pos de batalla o escenarios de desastres naturas

maorfarse, '-.ll'\'--\|||¢' |.-\ unicas tormas \_l.;t' | I.I-F"'| (llilu'lll: JLINEAC -Li-l'-‘_‘ll."‘l"‘ vV

|'lIL'-|l' IWOPLAr son las de animales p '-.|I:s"'h--\ ' O S INMeNS0 CUerpo esta compriestod de

idorables (como un conejo, una ardilla o un garo), v volver a su

i accion gratuita. Esta apritud ayuda

victima, dandole un talso sentido de s¢ Mis « T elara al ob Vi | oS bezas, uot
nres de cambiar a su forma narural para atacar pendices muertos que sobresalen de su cuerp
Vulnerabilidad a la luz solar (Ex): u 5 I 18 Criatura reneran entierro er
tizado cuando sé ve expt toalal 5 ( 1T q nuert wiente u ni m \
€ I'ci I ‘-IZ 10N O il { . 1 | CTSs nt I | 1T L 1.
i g | CL | 112340, esl 1dele T JI 41 TOVOH L | cen [er t ca
le dar u resistencia al fueg nq niclas, todo) se funda en un solo monstr
vatar. La paralisis dura 1d4 asaltos u L€ lae Aunque los jumt lavere 5 sim
c1on al [ mancha SU IMLUEeTTH VIE e 5¢ Xenae a4 i« ::." 15 i resas v
Habilidades: is recibe un +10 por pruebas de Dis e devoran, El alma d ) Criatuen umida n jun
frazarse cuando fud polimortars Cres gued (rapad | cuerpo de ést WO Con st dav




tacadaveres combate intentando golpear a sus oponentes

werlos pure, De ranto en tanto, tambien agarea a los opo

problematicos y los introduce en su porose cuerpo (ver

mas adelante), Aquellos que son absorbidos de este mo

lose ven agarrados v firmemente sujetos por las manos de los ca

Agarron mejorado (Ex): st un |

S (ue componen intacadaveres

acadaveres |-'~..!.: Mcanzal

L

i ;
170 4 Ot Cnatura e su propu catepona de ama

una presac

Hed, Sin Provocs

1 de OporTun

1 SU oponente, podra intentar

1 Ia presa +391 Siinmos I

e 1 i 1 {4
ENEULICIO en el asalto siguiente. Alternany imente, el juntacada

laopeion de realizar la presa normalmente, o sencillamente usar

limano para inmovilizar 3 st oponente. Sufrira un penalizador de -20

15 UL presa, pero el iLlE]I’.‘IL.\l\.LI'\'L'IL"‘ no se considerara |.‘-'.!|l'

adurante pse periodo. En -.'1I.':|\Zl|!t'! Caso, !.I 5

tiente prueba de

rolpetazo

Ingerir cadaveres (Sb): el juntacadiveres incrementa sus pg
10 Mas cadaveres a s
e absorba. El ju

de esia mar

ArES puede SO

15 L'..ll1.:l‘.\i|

UNos de g2

'.'||1"- Los OPONentes 1

| "™y g
1 SO despues de monr

0 como punios de golpe tempx

pson afectados por la ingestion hasta

Engullir (Ex): el juntacadaveres puede engullir a un oponente

[
rado v U 5eq .'1| menos, una categoria :11' ramano me

L ' o L , I
or que el, mediante una prueba de presa con exito (bonibicador a la

lil]li SCTIC l]._.l

ar la boca par

yponente en cualquier parte desu poroso

| juntacadaveres, el oponente s

> 4 3 g = 1 y '
2+ 1.2 punios de dano contundente Causados por

Inados, las lapidas, v orros objetos de

enor(
uz Una prucba de presa con éxito permite a la criatura engullida

irse de las mmanos de los cadaveres del interior v volver a la super

uerpo del junracadaveres, donde necesitara orra prueba de

N EXIl0 para escapar. .’\]l'.‘l'l‘.iiﬂ\'.'ll11:'I'I[£' Una Cnatura L'}‘F_Uull'

2 puede l!':l[:l]'dl' :Tl"l'l'l'il' ]":1‘4[" hﬂf'l;l t‘l exterior con sis garras, o

mindo un arma cortante o perforante ligera Inthgir 28 puntos de

ibertura lo

1) de esta manera creard ur

.
= poder escapar. Una vez que la criarura lo

n Srtura \'.‘.-‘.||.u:.-\|-.,

» debera abrirse paso de este

puede contener 2 «

ruras

es, 8 Grandes, 32 Medianas. o 128 Pequenas o menores

Aura de profanacion (Sb): un juntacadiveres proyecta un cam
enrro de aste

Fla neganva €n un radio \J{' 100, La zon;

pose considera bajo el etecto de un conjure duplicado de profe-

winivel 15" de lanzador), como si el juntacadaveres fuera una co-

unente dedicada a su propia dexdad. Cualquier intento de

o Il‘.--".1 €N 50 Z0na sulre un IL}L'IIJEI" 'n.l\'l protano |'. 6. Es IT3ds,

s muertos vivientes de | a (incluyvendo al

AT

e reciben un bonihicador protan ¢ sus salvaciones v

1 24 hors

Ligar almas (Sb: las criaturas que mare e

daveres son atectadas como lo

mas, de mode gue no pueden ser Destruir

JU L

laveres niega este efecto. Los caddaveres gue la eriatura de

.
vore pero no haya matado ella misma no se veran alectados por
€5 -_I;'illllll

Engendrar zombis (Sb): al aleanzar los 0 pg, el juntacadiveres se

Ce entre lL"_\ Cal

pone en los cadaveres que lo to za que amimaba

i pet 1 CUE
po, convirtiendolos en zombis. Tras su mu res {2e
nera tantos zombis como DG tuviera (es decir, un juntacadaveres

con 30 DG se converti 11 30 zombis), A m

S 50N Wdos de mmano

tancias dicten otra cosa, estos zom

Funcionarin normalmente en anto que permanezcan dentro de
zona del aura de profanacion del juntacadiveres muerto, pero fuera

'rl\"'l'l'\l"' de su efecto se convertizin ¢n ':illi':\""Tl"': normale

Rasgos de muerto vivienre: los juntacadaveres son inmu

al veneno |.i Pt Ili\'. 5 L'l .I['\lIL[L‘.]Ell'n[-\ % 1 CNICrme .ui. A8l comoa

los efectos de dorr Te

a cualquier ¢

nos que éste tuncione rambién en los objeros. No son afect

POoT -_‘\-‘1;"1,’\ CriicOs -i.il'!-* tenuado, dano de Caraciénsnca © con

sunciones de o IClensica o

.1 1NO mMasivo, Lin g

acadaveres no puede ser reani

t
sole puede ser resucitado si lo desea. Estas criaturas poseen vision

¢n |.| 050 Ilrhi.|.| h.hl.: i)

KOPRU

Humanoide monstruoso Mediano (acuitico)
Dados de golpe: 8ds (36 pg

Iniciativa:

Velocidad: ', Nd 40

CA: 15,042 Des

Ataques: coletazo +10 ¢c/cy 2

3 natural Jtoque 12, desprevenmdo 13

TAS +5 CV MOrdIsco 48 C /¢

1sco 1d4+1

Dano: coletazo 1dé+2, garra 1d4+1, mor

Frente/Alcance: 5 = 5 /5

.-'\r;lqncr-i cﬁpt‘ri;lh:s: constrenir 3de 3, dominar persona,
agarron mejorado

Cualidades especiales: vision en la oscuridad 60

Salvaciones: Forr 12, Ref +8, Vol -9

Caracreristicas: Fue 15, Des 14, Con 11, Int 11 Sab 12, Car 1
Habilidades: Buscar +8, € 11, I O +11

Mow
Dotes: Ataque multiple, Vol

OSAMeEntt

Terreno/Clima: acuarico temp YV mana
Organizacion: solitario, pareja, patrulla (3-5), 0 coloma (6-24)
Valor de desafio: o

Iesoro: monedas estandar (oro y platine solamente), b

l"[.il]\l.l:' \l'll » BeInas J, st 0DIetos

Alineamiento: caotico malig

Avance: 9-10 DG (mediano




inzado wcion de Volunmd CD 14 1 alcan
180"y 1 8 dias
arron mejorado (Ex): si un kopru polpea 4 un o e
as de sumismo amano o me n un ataque de cola, s enfrent

2z
4 SOCIEDAD KOPRU
’ La sociedad kopru es matviarcal v salvaje. Los monstruos vive

en cuevas \l,l‘.ln uaricas, a |‘.]l']|l|lill CeIx

tigua ciudades en ruinas. Pero estos vestgios de su

solo sirven para aumentar suami

LADRON DE LA RAZON

Cieno Mediano

Dados de golpe: sd10+18 (4

Iniciativa: -5
Velocidad: 10", Tr10
CA: S 5 Des ), toque 5. desprevenido S

Atagques:

Daio: golpetazo 1d6+3 (primario), por arma +3
tdé+1 (secundarn
Frente \It'.‘i“('(‘: - ]

Araques r_-nalsl-q.'i.'lll'S' de

Cualidades especiales: 20/+1

unque torma grotesca, rasgos de

1 un rodo monstruoeso, Salvaciones: Forr +2, Re

I e |

. - - . 4
PO recuerda vagamen de una lombriz, pero acaba en tres Caracteristicas: Iue 14

colas largas. flexibles v enmaranadas. La cabeza nace divectamente —

de su rronco, como en ¢l caso de un pez, v tiene unos ojos enormes Terreno/Clima: subterraneo/cualquiera
que no parpadean, La boca estd rodeada de cuatro tentdculos (una Organizacion: solitanio

rareza que hn llevado a los eruditos a pensar, que el kopru puede es- Valor de desatio; s

tar relacionado de alguna forma con los Azotamentes) lesoro: ninguno
Los kopru hablan comun y acuano Alineamiento: neutral (siempre)

)G I Medi

Avance: 6-10

inek 11-15 DG (Gr
COMBATE

Fuera '\ 1]

tun KOpru ¢sta cast di svalido

F320N €5 un iniangat |" dSesIno sublerane

Necesika sus brazos 1

Mt a otras criaruras par

A robarles su intengencia. Los iz

de la razon viven en zonas subterraneas, p

Dominar persona (Sh): una vez

ducir un efecto como el de




Un ladrén de la razon ne

ron de una criatura, apenas llega a b

mel idioma de dicha eriarura

I!l MB j‘\ T [

1'SU ViChima CC

asue

sizea de intel

Iorma en un oponente aun mas r‘.)t‘l'l!lL'["‘. ya que pue-

#hacer uso de rodas las habilidades, dotes v conjuros absorbidos

desu presa, Los ladrones de la razon con inteligencia, buscan sin

15 presas, ya que estan \'ll"‘l"Gl,“."['.lL!L"‘* por eviar \\lll\'t‘l d
1

nor & o descerepri

Devorar la mente (Sb); un |

igencia de un oponente h

e

emortal por medio de un ataque de golperazo. Esre proceso

1cura al monstruo 5 puntos de dafo por punto de

Z]dﬂ. \! i'll"\'l AT una mente, L’] !:IL’{]'IWI‘.

N Consigie 1‘1

Imciones e apn

as que sean

Fas, [.!I"ll'il'i\ accede a la

1 de las dotes del oponente, v a

ulel CoNUro arcano |":'{'p:=| .!Lil )

razon entiende que

Onentes

a vICTLl

U0s £510S rAsgos a indos duran

Siun l:-.d:'.cn de la razon

la mente -.1(’ una victima,

i, © 5U Vialor actual pita 108 NIVELES

taques ]"f‘l_‘-‘l'. sal

; T DGR T PO e oy % B
iones base, v rangos de habilidades

Timbién consigue todos las dotes y conjuros que poseia la victima

con anterioridad

Elente, que no pos

Agarrén mejorado (Ex): si un ladron de

gue €35 _lr_‘ SU mMISmMo tamano o

1ila, sin provoca ue de oporrunidad ficador

incluyendo un bonificador racial +4 en los araques de

SLSTaNGC

por la ia pegajosa que recubre su pseudopodo). Si con

||!E_.Il‘ IlHHU\'ll]/ , fene la |)i1"\'.‘]'5l 1.];“[ Il" I't.".-ill.’ki['l{! Presa I1|J]']1‘.|\];-

1 1
mnte, o simplemente puede utilizar su pseuddpodo para agarrar al

ron \lr'

dor—20en la

sonente (pena |

UeDa de presa, pero el |

=C CL
grada
mente N0 e EOIpetaZzo.

Vista ciega (Ex): un ladron de la razon es clego, pero todo su

o funciona come un primitivo érgano sensor, que le permi

resas por medio de la vibracion y el olor, Esta

ipritud le |

os objetos y criatur

Normalmente, un ladron de la razon no necesita realizar pruebas

de Avistar o Bscuchar, para percibir a las caruras dentro del ra

a

| 111
1 81 13 OSCUTIC

(4] Lll' 81 VIS

Eorma grotesca (Sb): un ladron de
|

do la mente de v

que provienen |.1|_ mas '_](‘ unai criatura, .ILlL_'_:'JJL‘J'L' una torma sumi-
lar a la de la Gltima que ha matado. Un ladron de la razén de for
ma humanoide puede blandir armas, haciendo uso de las habili-

dades de combate de cualquiera de sus victimas devoradas

Siempre conserva un pseudopodo con el que atacar. Un |

razon puede co r su forma grotesca, mient

I Intel

Ic1on

Rasgos de cieno: un on de la razon es inmune a los efec

tos enajenadores, el veneno, el sueno, la paralisis, el aturdimiento,

y polimorfismo. No es eto a golpes criticos v no se le puede

tlanqu

LEVIATAN

Bestia magica Colosal (acuatica)

Dados de golpe: 32d10+320 (496pg
Iniciativa: -2
Velocidad: Nd o0’

CA: 22 (-8 ramano

Ataques: mordisco <39 ¢/c, 02

705 +39 ¢/c

COld

Dano: mordisco 4d6+15y

engullir,

('l\ll'[.'-'{n

SO x 200 /15

Ataques especiales:

engullir, embestir, hundis

Cualidades especiales: vision en ln oscuridad 60', RD 10
vision en la |_9tnum§1m. RC 36
Salvaciones: Fort +28, Ref +16, Vol 13

40, Des 7, Con 30, Inr 4, Sab13, Car 5

Caracteristicas: Fu

Habilidades: Escuchar +5
Dotes: Voluntad de hierro

Terreno/Clima: acuatico/cualquiera
Organizacién: solitario
Valor de desafio: 2§

Tesoro: ninguno (ver texto

.‘\lil’l('.’l]"l‘lil.‘f‘lt(" neuns ] :':I'F1"l.|!l‘.1l':1l '

Avance: 3348 DG (Colosal

inmensa cratiira manna que Hija su resi L b

1 las extensiones acusticas, normalm

Nie en estreCnos muy pro-

. 1
|'l',!'|'.]\-'-. aterrol './’.'.'LI'EL] s B! l\]‘- embparcaciones '\jt' €53 Zoni dur

anos, H gunas, mientras que permite

ras pasen sinin




terferencia alguna, seg
pasen decadas sin verlo. Entonces, de repente v sin razon aparen
te, se reanudan los ataques, normal
mente én un !:|_L:.l: diferente. Se
desconoce si se trata de la misma

criatura que ha despertado de su hi

M, §1 €8 ]il misma Desna re

bernacic
nacida de alguna forma, o si se trata
de una criatura totalmente nueva

El leviatan es una inmensa ballena
de unas proporciones casi inimagina
bles. Algunos han visto su cabeza,
otros su cola, pero los que han visto sufi-
ciente del monstruo como para determinar
su tamano y aspecto reales, estan muertos

Donde quiera que va un leviatan, le
siguen otros depredadores marinos, ya que
una embarcacion hundida produce un rico campo de
alimento para tiburones, barracudas, muchas variedades de
peces gigantes, rayas negras e incluso sajuaguines v locathah
Aunque el propio leviatin no tenga el mas minimo interes por los
tesoros, el fondo marine bajo su zona de caza se convierte en ce-
menterio de los restos de las embarcaciones hundidas, Muchos de

SUus Cascos esran l'.]['_t:.llil.'ﬁ llt" I€S0TOS ¥ CATgamentos muy \'L'i'.]ﬁ.‘iﬂ.‘*

OMBATE

A “["\'!.Hﬂl‘l‘.lt' una cn

atura como el Ic‘\'!.“.\]’} no fene enemigos natl-

: :
rales. Todo lo gue hay en el océano es su presa, pero las embarcacic-

iman la atencién. Una vez

nes parecen ser las tinicas cosas que le
jue rompe o hunde una embarcacion, el leviatin retrocede en cir-
culos y empieza a recoger los cuerpos, tranto de los vivos como de los
muertos, con su eénorme boca de 20’ de ancho. Su tactica implica un
nivel de ira y deseo de sembrar la destruccion, que contradice su ba-
jo nivel de Inteligencia

Engullir (Ex}): un leviatan puede tragarse a una criatura Enor-
me o mas pequena por medio de un araque de mordisco con éxito
El interior del monstrua contiene una masa de agua que aparece
en oleadas, Toda enatura engullida debe realizar una prueba de Na-
dar (CD 15) en cada asalwo. El éxiro significa que la criatura engulli-
da se lleva 1d3 puntos de dano atenuado, pero pum|r} atacar al le
viatan desde dentro con cualquier arma, exceptuando el arco v la
ballesta. El fracaso significa que la criatura engullida se lleva 1de

puntos de dafio atenuado v debe intentar inmediatamente una se

.‘,l|l1||.i prue

zar a ahogarse. Cualquiera que ataque al leviatan desde el interior

v de Nadar (CD15) para evitar it bajo el agua y empe-

golpea automaticamente. Si el leviatan se lleva 50 puntos de dano
lesde dentro, FEEUTELTa 1« do lo que confiene €n st €siomago.

Embestir (Ex): una vez cada 12 asaltos, un leviatan puede alejar
se hasta 720" para embestir a cualquier criatura Grande o mas pe
qu

) 2 ;
icabar su movimiento en el espacio del objetivo. Si el objetivo es

wier embarcacion. Para embestir, el leviatan debe

una embarcacion, la criatura aavmprr ;"-Tr’t“'n’t‘.'z‘ esie ﬂt.li‘:'l.]\‘ con un

largo acercamiento r-'.l}“L‘:'hLJ.il para que todo el mundo a bordo vea
e 1 A

lo que se les viene encima. Este ataque conlleva 8de6 +22 puntos de

dano. Si el objenvo es un crarura, puede intenrar o un araque de

n sus insondables L';![.‘r'.'\':r:m Puede que

hpnrrnnid.hi. o una salvacion de Retlejos (CD31 para sutmir Jan

tad del danio. Al embestir una embarcacion, el leviatan puede hace

una prueba de Fuerza para romper su casco, lo que causa que éste @

hunda en 1d10 minuros. La CD de ruprura varia segun el tij

embarcacion que embista, en este orden: bote de remos CD 2

lupa CD 23, velero o nave |

€D 25, navio de guerra CD 27 o
lera CD 30. (Ver Capitulo § Embarcaciones, en la Guia del Duse

MAsTES

para -‘k"[t'!!L“. mas Iniormacion } HSin tener en cuen

aepein

sultado de la prueba, toda criatura que esté a bor

: 1 & i : 3
tiro de salvacion de reflejos (CD 15). El exito significz

ra se leva 1d10 puntos de dano al ser derribada por el imy

1 1
[racaso supone 1]t'.1' ]..I Crianira es arrojada por l DOrC

Hundir (Ex): cada 12 asaltos, un leviatan puede formarc

gen del agua de hasta 40' de alto, y luego puede golpear con sus ene

mes .l!l"T-i‘\ I-!l’ L ‘L] o con su I'.'t}‘t".’.‘l l.] ﬁ!l;’i‘[ﬁ'.'li‘. Esto h.‘h't’ que -.T_!]:'i'._

navio en 300" se vuelque, si el personaje gue lo conduce
una pl"lh'l‘.l CD15) de Oficio (mannero), Se .l}_1£iL'.i un modificadorae
v} r"l'l II_'i"i]. sepun t'l 'I]"(‘ l!l.‘ l.ﬂ111:11-(-:|l.-]‘11-‘l I.Jl vV oomo se lnLi.].(_.'I: i’ﬂ!f‘
mos -2, navio de guerra +0, galera o chalupa +3, velero +5, nave la
Toda criatura lanzada al agua desde un navio que vuelea, debe loge

una prueba de Nadar (CD 15) 0 si no comenzara a ahogarse

LINCE LUMINOSC
DEL PANTANC

Bestia magica Grande

Dados de golpe: 10d10+30 (85 pg
Iniciativa: +5

Velocidad: s0

CA: 15

Ataques: 2 garras

1 tamano,+1 Des, +5 natural

toque 10, despreven
+14 ¢/c v mordisco +9 ¢

Dafo: garra 1d6+5, mordisco 1d8+2

Frente/Alcance: § x 107/5

Ataques especiales: agarron mejorado, abalanzarse

desgarramiento 1d3+2, aptitudes sornlegas



1¢

i

P

~J

.

(ualidades especiales: vision en la oscuridad 60", vision en la
penumbra, movimiento de manjal

Sdvaciones: Fort +10, Ref +8, Vol 45

(aracteristicas: Fue 20, Des 13, Con 17, Int 10, Sab 15, Car 14

Habilidades: Avistar +8, Esconderse +5°, Escuchar <7, Moverse
ggilosamente +9, Saltar +¢

Dotes: Correr, Esquiva, Iniciativa mejorada

Rerreno/Clima: marjal/cualquiera

Organizacion: solitario, pareja, o manada sedentaria (5-10

fdor de desatio: 7

issoro: ninguno

Alineamiento: normalmente neurral

fmnce: 11-15 DG (Grande); 16-30 DG (Enorme

los linces luminosos del pantano, son unos excelentes cazadores
wocturnos, gue rondan los marjales y las humedas y tupidas zo-

Vo
as. Les gustan mucho las presas humanoides, y disfrutan

specialmente el sabor de la carne de elfo

Bl lince luminoso del pantano es un robusto animal, de 9 o 10
delongitud con un cuerpo elegante, agil y felino. Posee unas
pindes zarpas, una cabeza pequena y una cola corta. Su pelaje va-
tzdel amarillo oscuro hasta el cetrino, y dicho colondo es el que
¢ permite confundirse con facilidad con el entorno pantanoso
Unlince luminoso del pantano no puede hablar, pero puede ser

."..EJU para rn[t'ndt'! € Ll.rlL!LLIL“. idioma

OMBATE

._L\.“.J'.._.LLI"‘ ;1]]111!3\‘“\" (ii'l pantand son unos t‘l]!'f"lgl“- muy astuios
miosi persiguen a su presa durante muchas millas, como si la espe-
ran I‘.M ientemente

en emboscada. Con

frecuencia, hacen
uso de su apttud de
I'u: ?il!".i .‘\'t"l_Prl.‘l'lLiL‘!'.
distraer y confundir
a su presa, antes de
- -II.']L'."J[".'I con
~ las garras
descubiertas.
Los linces lumino-
sos del pantano son

animales solitarios,

pero se unen para
realizar cazas con-
JUnTS,
Abalanzarse
(Ex): si un lince lu-

minoso del panta

#| noOalaca, puede rea
lt}:at un ataque
('n‘]‘.'li"ll'[l‘ :n[li!

vendo un inrento de

| \\ desgarramiento; ver
m abajo) incluso aun-

'
/ due se |1.n':i moviao

Agarron mejorado (Ex): si un lince luminoso del panrano gol-
pea a un oponente, que sea al menos de una categona de tamano
inferior a la suya, con un atague de mordisco, inflige un dano nor
mal e intenta iniciar una presa COME AcCIon gramuita, sin provocar
un ataque de oportunidad (bonificador de presa +19). Si consigue
inmovilizar, también puede desgarrar en el mismo asalio. Poste
il

itilizar sus mandibulas para sujetar al ope

riormente, Hene la posibilidad de realizar la presa normalmente o

1
simpilen

1€ PLLe

nente (penalizador ~20 en la prueba de presa, pero el lince lumi
noso del pantano no se considera apresado). En cualquier caso, ca-
da prueba de presa que consiga v se produzca en asaltos sucesivos,
automdticamente inflige dafo por mordisco

Desgarramiento (Ex): en cualquier asalto en que ¢l lince lu
minoso del pantano tenga agarrado a un oponente (ver agarron
mejorado arriba), puede realizar dos ataques de desgarramiento

[+14 cuerpo a Cuerpo) Con sus patas traseras, ‘.'L{l]l\r&ilt‘[!l%“- al1d3+2

puntos de daio cada uno, El lince luminoso del pantano tambicn
puede intentar desgarrar al abalanzarse sobre el oponente

Aptitudes sortilegas: a voluntad—atonlay, contorno borroso,
fuego fecrico, luz. Nivel de lanzador 6} salvacian CID} 124 nivel del
conjuro

Movimiento de marjal (Ex): los linces luminosos del panta-
no no se llevan penalizador de movimiento por desplazarse por
marjales o barro

Habilidades: ®un lince luminoso del pantano recibe un boni
ticador +4 en las pruebas de Esconderse cuando se encuentra en

marjales

[ INNORM

leradas

Los linnorm son verdaderas criaturas primitivas, consi

vastagos de los dragones. No se ha visto ningtin ejemplar joven
desde hace siglos, asi que es posible que estos monstruos estén de
sapareciendo. En cualquier caso, calculando el tiempo como los
dragones, los linnorm mas jovenes conocidos son venerablesy los
individuos mas poderosos son incluso mas viejos.

Un linnorm se puede diferenciar claramente de sus numerosos

1
Taconicos, porque carece de .1’.]~ v patas traseras. Un
1

parientes ¢
linnorm, de cuerpo inmenso y sinuoso, se mueve combinando ca-
minar, con sus pﬂlilH (]l"lin'l.“"l':'l\., VArrasrarse comao una "‘(']'I.'!i.i'ﬂ[f'

No existen (que se sepa) linnorm buenos o legales. Estas cria-
turas, odiadas en todo el universo, son malévolas v crueles. Nin
guna de sus tres variantes ¢s tamosa por mantener su palabra o
cumplir pactos. Lo unico bueno que se puede decir, come mu-
cho, de los linnorm es que no todos ellos son avariciosos

Los |H'IT1(3¥T11. I'I.'ihl.!l'! llT.’]~'llI'||-"L1 v .'.-i"l'-.']i

COMBATE

Los linnorm se basan en sus armas de aliento y su prodigiosa tuerza
para ¢l combate. También son unos brillantes tacticos y estrategas, asi

£ 1 =
itaque hasta que las condi

que l'Il‘ITI'l.Ilf"I('I':II' retrasan l‘]

vorables. Una vez que la bawlla esti iniciada. rapidamenie e

son i

. ’
gena [U:‘ CREMIZOS Mas I'l'll'.l!\"‘l.“' peird :‘1'-:11'-!'--“ 105 mpidamente

Arma de aliento (Sh): urilizan el arma de aliento como una accion

estindar. Una vez que el linnorm espira, debe esperar 1d4 asaltos antes




Linnorm gris Linnorm aterrador Linnorm rasgacadaveres
Dragon Enorme Dragon Colosal Dragon Gargantuesco

Dados de golpe: {3d12465 (149pg 20d124200 (330pg)

12 +224 (406 pg

Iniciativa: +0 1 1
d: 30°, V1 90 (buena), Nd 30' 50, VI o0 (buena), Nd 30 60"

Veloci

CA: 27(=2 tamano, +19 natural), 31 (=8 tamarnio, —1 Des.<30 natural 33

'
revendao sl iC

1do 27 S
Ataques: mordisco +18 ¢/c v 2 garras =16 ¢ 27¢/ecy2 25 crc 35¢
v coletazo +16 ¢/ 5¢/C v col 20 +35C/C
Dano: mordisco 2d6+7 garra 2d8+3, mordisco 4d8+15 mas consuncion mordisco 4d6+13 mas consuncionde
coletazo 2d6+10 mis veneno de energia, garra 4d6+7, energia, garra 2d8+6, coletaza
coletazo 4de+22 adB+19
Frente/Alcance: 10> 30 /10 40 % 120'/15 20% 80°/158
Ataques especiales: 10 armas de aliento, aplastar 4ds-+22, )
consunci consuncion de e 'S
conjuros sortilegas, conjuros ido sortile conjuros, b T
cola 2d8+22 cola 2d6+19
Cualidades espec.: vista clegal 20, RD 15/41, vista ciega 120, RD 20/42 vista clegal 20, RD 30/+3,
inmunidades, sentidos agudos inmunidades, sentidos agudos inmunidades, sentidos agudos,
RC 31 RC 39
Salvaciones: 13, Ref +8, Vol +10 11, Vol +18 24, Ref +15, Vol =21
Caracteristicas Fue 24, Des 11, Con 2 Con 31 36, Des 9, Con 26
Int 14, Sab 19, Car 17 Int 15, Sab 22, Car 21 Int 17 0. Car 19
Habilidades: Averiguar intenciones +12 Avistar <26, Buscar +24, ur Intenciones +32, Avistar
Avistar «17, Buscar +14, Concentracion <30, Conoc, de +32, Buscar +30, Conce cion +3)
Concentracion + conjuros +21, Diplomacia +7, Caonocimiento de conjuros +28,
de conjuros +13, Diplomacia +7, Enganar <24, Escuchar +26 Diplomacia +10, Engar 1§

Escudrinar +24, Intimidar +

£5 Nadar +23, Saber (arcano) +24
#15, Saber (arcano) <16
Dotes: Alerta, Ataque en vuelo, Atague Alerta, Apresurar aptitud sortil
maltiple, Engarro Atague en vuelo, Atagque multiple,

Ataque |‘l'-d¢=rnt:n. Engarro Atague !T1'.I|!1[ le, Ataque poderos

Engarro, Hendedura

Terreno,/ Clima: 0 montana 10 -".'.}.'.p_:'_.\-.' terreno

soUEno

Organizacion:

Valor de desatio 2 25 28

Tesoro: estandar doble estindar
Alineamiento: cactico maligno (normalmente cadtico maligno (siempre) neutral maligno (siempre)
Avance: 1418 DG (Enorme 1 3 (Calosal 29-34 DG (Gargantuesco

n EIT'II".(‘

Aplastar (Ex):

AN (e TTes 0 mas Caregonas Infenores :

1E5 UPpos que pueds tenet i',. Chormo que

siempre comienza en la boca del

PONENtes que

dar. Un atague por aplastamiento afs

norm v se extiende en la direccion mo accion esl

quee €l elija, en un area tal y como se indica en la descripcion. Cuando criaturas como quepan bajo el cuerpo del linnorm. Toda criatun e

L3 utiliza, el linnorm puede elegir configurar su arma de aliento en tor la zona afectada debe conseguir una salvacion de Reflejos (CDigu

i

ma l']l‘ hinea o un cono. Las dimensiones exnctas \:l'l_.‘l‘E'lth’I'I \it' |.I varie I| \1{'] 4rima de Illi':‘.i ] L[L‘, linnorm}, o !:"II‘:[.IZ.I SUjelo automarncs

dad del linnorm (ver las descripciones ind sstablecida

i '
viduales), pero las lineas

SOn Siempre

dealtur, an

[L'LiJ Crid 1DE Un !.:11 ) pOT .'Z]".ﬂ:T.'!:‘.‘:h".L’ 1E€n

presa en esta 4 puede Inreniar .

ara llevarse la mitad Barrido con la cola: un linnorm puede barrer e
- El ba

la misma CID, pero los tipos varian como se indica. mas categorias inferiores a la suva .de

jos {ver las descripciones individuales de las C

ano; Las H_]l\':]-'l\']'l(’_"- onira |?I‘- T.I‘-L'ii' ento nl"ll.'li'“l'l.']*' nenen ACC1LoMN estanc do atecta a |.I‘| crituras que-sean cualm

ntro de un semicirn conun




7] vil WM 15tas

ermit 5 y T (e 1

s nnot maimenits

" har para percibira las cr

il U VIS0 ¢ ¥ 101~
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WONNIT

er clatre veces me- Respiracion de acido (Sb): un linnorms gris puede esp

Sentidos agudos (Ex): un linnorm g

I un |1:I‘.“|- ne en con | 1T

mo caustico en forma de cono de 30, o de linea de 100", Este ataque

| 1 1
on Uz !u-|1'1.-| ambien nenc

1lleva 6d8 puntos de dano por dcido, o la mitad de dicha canrid

; : 1 . 1
iade 120 sise Jogra una salvacion de Reflejos (CD21), Si no se consipue, ¢l i

me tambien corroe las armas de metal no mdgicas

rbles durante 1d6+8

DHAs 1NSse

Veneno (Ex): lap

jon venenoso que inocula su ven

coletazo que

puntos de dano le Constitucion

.-\ptllll\lck Hl‘l'fl[l‘lL'.l.‘-.' 1 voluntad mroteccion contr las flechas

3 ‘i ampar Jae forma TRt 1 I ol

se leva 7d6 pun

y siempre el mayor

LINNORM
FERR A :

AL



45 esCamas g

1dades entre

I\\'_I'_]'l‘ b} l'i gris,; e "I';'.'Il'i'l.il' una -. 17 l‘l']!' ]“.ll'.'l'l" ‘:.::'I' l::I' st Inlernor

S13 crianura preh 1AraCerse en una(

sulicientemente .{:’I':"In-’id"w' comao }‘:II'JI :EH"'!'I'I[',ZI!' A un |ir;r‘.m'n1 HIL

dor con comodidad. asi que ne malment

energ, d !&' J.I['_L'I ) '.Et' Vanros \I'L',ll 1S A eRCAVArsu !!' AT rl.lT.Il.’nl'I'.ll' S

4 se convierte en laberinto subterraneo de rine

enorme

1
Dayos

1
€ S¢ Cruzan, COnAducIos muy

Yy ENOTMes

Tutas natue ;[: 5 Quc }"'lﬂ'-.h.'!'. IINONEZArse mu

has millas b

nvasores podman vag

de un innorm sin .lL'_L‘:[ 4 encontt

LANAS PpOor a _;::L'.JI'LL:_

el monstruo. La criatura tambien ]ll"-‘nl sU _'.".I.‘.I'I-l.l de T!'.'lilﬂ]":h m

tales para caprurar, desconcertar o asesinar a los intrusos. Estos obs-

| 1
ticulos suelen estar construidos alvededor de Pt']l.,-.“l.-_lt- naturales, co

adores de

mo geiseres |'I]1T'j['|'th‘.‘~. Y en orras ocasiones 1 I'H'l'.i\'l"'ﬂ a

trampas, como enormes piedras que pueden sellar maneles
El tesoro no es i r, al contrario

portante para el linnorm atent

rador normal mula ur

iragon. | n

) i_i reo LJI.(‘ sU IO No se preOcupa muUcno port

la. La mayor parte de su tesoro yace olvidadoe alli donde lo hubier

y, tras haberlo examinado brevemente. Dada la extension de

z g
in dejada en que abandona las cosas

lrda JL‘ ].Li Crarira y l IO

de valor, totalmente esparcidas, pedria parecer ficil entrar, coger unas
cuantas bolsas de oroy plata y escapar sin ser visto. Sin embargo, de
lll'l ho, hacer Jlgu asl ‘-jL]Pl‘Iilll'E.! con toda .\L‘;;Lllki_ld un castugo ¢jem
plar. A un linnorm aterrador no le importa si un ladron le roba una

|‘| »|- 1 Ge germas, un antguo Cetro magico O un cubo ilt“ ]‘trdl'm. \I.‘ll' |r'

preocupx {i,ll!.‘ !.I ‘_‘:“'l['-l.l-l\] '-]l st .-.‘,ll.:l‘.\!.; se I!:.l‘..l V1 Lu.]u v qQuie |L' |'.,[‘..|I1

0 SUS posesiones Si esto ocurre, hace odo lo que est en st ma

los objetos robados v castigar a los ladrones. Lle

ontra lo que le rodea, devastando el campao

nade

ando los cultivos y devorando el |

n .l:!.'l‘.ikil.'!("! siempre s¢ muestran hl."_‘ui_'l_'?- ¥ no se

comunmican

Ombate

Un linnorm aterrador se apoya fundamentalmente en las armas de

aliento de sus dos cabezas v én sus conjuros para el combate. Una

VEL (JUC SUS Oponenics cslan grmvemente llL‘[lLlL‘E. pasd ..'el L'\‘I]!l‘.ih'
'.!|':'P-'| 1 CUerpo.

Arma de aliento (Sb}: como accion estandar, un linnorm aterrador

Y 1 1
wede TESPIFAT CON Una O Con amixis L.ti‘-c' vz Puede [.‘ll_\hi\'ii

o. Si el aliento

los nipos diferentes de armas de aliento, de fuego

ma de cono tene 70, 51 es en forma de cono y 140's1 es en for

ma de linea. Sea cual sea su forma, el aliento de frio supone 12d6 pun-
tos de dafio por frio y el aliento de fuego supone 12d6 puntos de dano
por fuepo, St consigue una Salvacion de Reflejos (CI30) reduce el da

fo de cada ataque a la mitad. Una eriatum atrapada porambas armas de

iiento se ve danada porambas y debe salvarse de ambas por separado
Consuncion de energia (Sb): toda criatura viviente mordida
Por « l:.l]'J‘.ElL'l—.i 'E.'.' Il.[‘- \'.ll"l'.'.l‘- l{i' un |'-l:“l 'rm -lF.L'ITiiLlL"E' '.'k‘[!!'['.'.' LI

ivo otorgado, el linnorm are

ueva que se encuentre

N conbin remotoy \ll'Hl'I'fIl L, i.'l WCAS CIVETnas naturales son ]-'

«|ica una considerable

:
lagos, manannales de agua

-

pUntos de golpe adicionales temporales. s1 e

10 qut n‘;n CON UN Conjurm Como « | .i:- restabiecimienio ) antes

pasen 24 horas, ¢l oponente danado debe conseguir una sz
ortaleza (CD2

].l‘]‘h"lﬂr'l'”(' (o DG se reducen en uno

} para quitario. | | fracaso signihica que

Aptitudes sortilegas: a voluntad—I{clequinesin, volans

podey ali

1/ dia—

e moer |

ra,

mmpatia Nivel de lanzador 18, salvacion CD 15

rador puede

Conjuros: un linn

omo un hechicero de nivel 18 (conjuros conocidos

15+ nivel Jc] con

Inmunidades (Ex): ademas de los efectos de suenc y de pa
1 todos los conjures de s

SIS, Un |I'I':I‘,|11']'T'_ .".r[-n'.'.rinr es imnmmune

cuela de Encantamiento.

[

Dotes: una criatura que es kinzada por un linnorm aterra

ey
lespedidaa 1200y

2d puntes i

Lle

haber sido engarrada, sale se lleva

dano Si el linnorm aterrador esta volando, la eriatura

no o el correspendiente a la caida, dependiendo de

INNORM RASGACADAVERES

Esta hormipilante bestia se o

de por st muy malo. Los persor

.Ili‘l'[]'.l':.h.lih ComoD para [£-|\.II'~|' Con W cnarura en

to de buen humor, descubren que es conocedora de muchos mis

[ET108 MAgICos antiguos. Sl emDAargo, sea ual sea su estad

mo, los encuentros con la bestia suelen terminar por lo gene

(na sangria, a menos que los intrusos le paguen unaltopr

siguiera esto significa estar a ‘-Jl'-l'

El descomuna

uerpo del rasgacadaveres es solo un po

to que el de un linnorm aterrador, pero normalmente lo coloc

15 ¢stan ¢ [ 1eras -_Ec C

ma muy compacia.

MUSEO, Ih]!’. €5 ¥ matas de Clios mmili .I\j.:‘- Cuando

sin Moverse, un rasgacadaveres parece un enorme y viejo arbol caid

. 1
Los rasgacadaveres se adaptan muy facilmente a cualgu

l'lIIT'Iui Y rerreno, pero stemptle CONnstruyen sus rﬂ{‘['.'l\li'ﬁ iﬂﬂ'-" 'l
guos terrenos de sepultura. Sus guandas estan normalmente prote

gidas por sirvientes muertos vivientes de wodo tipo, desde esquel

[0S @ muertos vivienies muy P ||»r'n-n~. como vampiros 'y E"LI‘J."
Estas criaturas .‘sLIL‘[L.'I'I SCI i.\‘ que \].l'.l'l.::.l th' AVentiureros que Vinemn

- _ 1
]'tl\t .II‘u[l‘ [eSOT0s, O .*'u]'i'l.}"k"['!‘-t'l'l[t' lr VIZeTOSs 51N suerte que mer

on l{(‘lﬂ.i‘i'{!nil‘ Cerca '.{t‘l fermiono \Il' cratura. ¢ Il_'lr-\t ' 0

e
niasant

y
tande guardid, eSIos MUertos Vivientes excavan 1TUAs T

mas

as encima de la guarida del rasgacadiaveres y busc

gemas y orros tesoros para aumentar el tesoro de la besta

ombate

H‘I!'.'IH Veces un I'Ei‘\'j_-"'ri(_';ld(l\'{'T'i‘\ combate en su _t{UJI'Illlii. Ya que T

a. En vez de ewa

|ll'll' L'lLll' IU.\ INTUSOS nunca encuentren su mora
l"\mndl_‘ € ACErCa Una amenaza, envia a sus secuaces muertos:
vientes para contener a los extranos y estudiar sus Haguezas. Enton-

Cces, ( '.l.:mlt.- LUI".':‘.L[L'F.[ que nene suliciente informacion sobre sus

enemigos, remonra &l ci ataca con sus armas de aliento v con



y ultimo recurse

Armade aliento (Sh): como accion estinda

eilo de enilc "I"i]".
wguir una salvacion de Fortaleza (CD
2081 o contrad I.!l '.I'l'|l_']|:'|!'.l"|':!| ] |

bacion es de 12 horas v la

medad supone 1de puntos de dano

1y 1d3 PLUNLOS de dano de Constitu

er Entermedades, en ¢l capitulo 3

atta del Duscron Master)

Consuncion de energia (Sh): e
al

eres recibe un niv

anzada por la parra

| negarivo concet

Brcadaveres cura S puntos de dano

e el

rido debe lograr una salvacion de Formaleza (CDa2s

. : - f
caso significa que el nivel del oponente (o Puntos
i \il'.( N en uno

_\I.‘tltudc.-i .L-ur[!I(',L:m 1 volunrad olar; 1/dia

tentes, enervacion, eleverdad, hablay con los muk

. IHano
wpectral, pscuridad, pahmorfarse, proteccion contra el bien, puerta di

|
ms1 'I'Z.l'ul FEQILITNAY ol [O8 ReYios, ri spiracion acuatica f|:||Hr :'..'r'ir”-'I'I-

nNivel de lanzador 15 salvacion CD 14+ nivel ¢

"l conpuro.

C,'un_mrns:: Lun rasga adaveres puede lanza conjuros divinos co-
| 5 T 1.1
Mo un Ciergo de nivel 17, Tiene acceso a c mjuros de los dominios

bestruccion y Mal (conmjuros/dia 6/7/6/6/6/5/4/3/2/1; salvacion

n sl Adal - \
L 154 mivel del confuro,)

Dotes: uractia

AU eSO |‘I PR un g .I‘ﬂ_'.ll".ll[.i\"L‘l\.‘:i [ras |].I|“1_‘I'

fido engarrada, sale despedida a 110y se lleva 11d6 puntos de dafo. Si

gacadaveres esta volando la eriarura se lleva este dano o el corres

nte al dano por la catda, dependiendo de cual sea el mayor

LOXO

Humanoide monstruoso Grande
Dados de golpe: sds<s (27pg
Iniciativa: +1

Yelocidad: 30

CA: 14 (-1tamano, +1 Des

10, desprevenido 13

.“Zq'lil"i maz » armas Enorme +8 ¢

1 4
cy 2 gt !]':'I.I.'ul +3C/C, 0

2 golpetazos +8 ¢/c o jabalina Grande +5 a distancia

Dano: maza de armas enorme 2d8+6, polpetazo 1dé+2(sec

y 1ds 4 primario), o Jabalina Grande 1d8 ++
Frente/Alcance: § x §'/10
|

Cualidades l.'hI.'l{‘L'l.']I('.'«: vision en la oscuridad 60

Ataques especiales: tuna berserker, pisotear 1d8+s
Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol +4

Caracteristicas: Fue 19, Des 12, Con 13, Ini 10, Sab 11, Car &
Habilidades: Avistar +8, Escuchar +8, Supervivencia +8, Trepar +6

Dotes: Ataque poderoso

Terreno/Clima: Hanuras |<-|ng-],|u|.i--

Organizacion: solitario, pateja, compania (3-5 ), 0 rebano (20-40
mas 20%% No combatientes mas 1-4 exploradores de 2! nivel, 1
mago de 2" nivel y 1 explorador de 3:5. nivel

Valor de desafio: 2

[esoro: estanda

Alineamiento: neutral (normalmente

Avance: segun clase de personaje

Los i\‘\'\" sOn unas criaturas normalm

Ie paciiicas que, sin em

b irge, defienden sus territorios y a sus familias con una gran re

nac

=L " " 1 )
dad. Se encuentran entre los moradores del desierto mas pe

ligrosos para aquellos que desencadenen st

Un loxo tiene la apariencia de un elefante hun

Z-i'.' L piei

a y esta cubierta de un pelaje escaso v d

l[iene unos miembros redondos y gruesos, pies planos, dedos re

chonchos v cortos v unas orejas enormes. Su 1

Nnas SOrpren-

dente es el de poseer un par de rrompas, que nacen en su cara, en




Ho la trompa es de 2
ecie de mes tos. El lox
| [ | S i}
g Ct irculos o
lirys .
ioma omun
.!\ll:'l:ll'.:l- Ll

OO Cliando ho puec

Ve amenazal

)

 MALVALOCK

serker L
un bonifica

2 en salvaciones

zador =2 en Clase de Armadura

{ '
dMPLos miet LIFa DeT

0+15(37 piek CA 12, toque 9

, maza de armas Enorme 5 cofe (2d6+3,

¢ ! penalizador-2ala | ador-2 a la Cons

tede embestir ni corre del encue

1
1

1¢ |IEI.'.1Iil"~|I||<']|:UL'|:L_.~.‘

Pisotear (Ex): como accion est

1o, un loxo puede pisotear n oponentes Medianos o mis pequerios. Es

e supone | I;."\-r-]".l..t"\'l{'li.lr \-ll‘.ll’ll.“tl:'lill

e mtentar o un

[as v casranas o .a:'|'.-

que han |,|:-.||[.rli|_.\ Cuande

una zo ( r'-.' 2

acer, constru

a una ;I.'"E‘-\"l'lL‘ui.l oi

ara p

SUS €NOrmes cuerpos
Cuando no comen, estas cratu -
1 -

'..:1'..I."|.JI!\'l"fi:.‘| de arte rusncas,

L
-
jue truecan |*u|'.n| ietos o he <
rramientas que necesitan ‘%
: o
e

l .."'l:'l A0S !u L) 5C l_i'_\!'._'l'.['&'i'.

PERSONAIJES LOXO
Lol

res loxo elij

| 1
explorador. Los explorid

S E‘:l‘||i|:,'§_|<| i,||' U ]..-.\.l."- |

1 los ene 5 de entre las ar

s it

mas comt sus territorios v habitats

El nivel de de un ¢

1 SUniveldec

Aberracion Menuda
Dados de golpe: 4ds 14 pg
Iniciativa: -1

Velocidad: 20

CA: 13(+2 tamano, +1 Des

Atagu

Dano: garra 1d2-2

Frente/Alcance: 2 1/2x 2 1/2/0

Ataques especiales: aura de miedo, transformacion n

D

paralisis, d ar la mente

Cualidades especiales: vision en la oscunidad 60

1"1':-'!'.‘~'_-“.‘..'.: telepatia

Salvaciones: Fort +1, Ret +2, Vol 45

( ris
=
154 Imente +8
Supe 1 2 8
Dotes: Rastr A
Terreno/Clima: sul 180
bosqgue temy lado/c 1

Organizacion: cepa (3-8

Vilor de desatio: 3

lesoro: ninguno

Alineamiento: |

(siempre

Avance: 5-6 DG (Menude

Por medio d¢
unas torturas indescriptibles

se les transformo en las ho




ual

ne-

K

i

no

§ Kt VY ACOSACO 3 SUS VI ae ¢

wide. Mide unos 2" de alio

esto hace que arrastren por el suelo las

10 que le sirven de manos. Su piel esti llena de espinas

v de unas dolorosas ulceras

nlal

malvalock es

¥ por

1 de los bosques perdidos. A menudo, crean enorme

due conedlan cGavernas ‘-'_ll"IL'II HCAs ¥ ast ;‘L.x‘.ic‘:'.

f‘.lic"— distancias sin aventurirse en | exterior. Las '.'I1[E'..-.L.-‘-

!'.' 1orma YV CUdosa v

idas malv

e 15, o e sus

35 CON Plicy 45 descu

na s1do m

a, rasirean y L'.]]"lli'.-H 1 los US0s Pl

sus secretos. Los malvalock se comunican

mente por

telepatia, También pueden emitir grufidos y chasquid

M0 L5108 5S¢ 'I'll.il“» no forman Cii‘ parsi un hil;‘lﬂ:}. Aveces ]L]H CTia

wgen estar hablando para eculwar suapuoud relepanca a

UMBATE

1os malval

) PETO SON Unos

o de un grupo c

ta torma, durante dias

Aura de miedo (Sb): como accion gratuita, un malvalock puede

osion de 20' de radio, «

yefecto de miedo en una eXT

ntro sea ¢l mismo. Toda criarura que se encuenrre dentro de es-

¢ no consiga una salvacion de Voluntad (CD14} se vuel

L

nica, debido al miedo durante 1d4+44 asaltos. Durante este

rodillas, o simplemente se quec

s. Toda ¢

lando y con los ojos desorbita

de saivaci ste ele

puede ser
st Aal = |  d
e miedodel: IValoc ]\ en 24 horas

Transformacion malvalock (Sbh):

SUS guarn

los malvalock arrastran a sus

v ‘1‘: aan para evi

[ GQUE 5¢ eSCAPEn, antes

Ia L.Il']‘..".'.l\.!ii ]1I.|('.|r deshacerse

i i1 transtormacion (una cria

sus araduras y abrirse paso luchando, pero atin asi tiene pocas pro-

5 laberinticos

..'-IL'L!A.JJ‘..J:- e

ilmente porque la altura de los rune

idas de los malvalock hace que las criatur:

..il"\.(‘H‘!Wt.‘ .

las rodillas para poder escapar). En

& apovarse en las manc

o mas de ellos se retinen pam tocar al humanoide o huma

de dicho contacto fis

defenso. Tras 1de

las punnua i del sujeto d

A 1 (eXCepIo en el caso

o
e indefensa (sin tiro de salvacién). Un

wlecimieniio mayoren este momento es el que

la eriatura a su estado normal. En orras 1dé horas,

la transtormacion; t‘] sujeto se transtorma para \il'!T]PI cen

-“.'i\' Y F‘]:";'d'." Ic 1\.12]5 St1s ('J;i“l‘." yoaphit |\il'< anteriores, En este

wnto, solo un conjuro de deseo o milagw pueden ayudar a la victima

Parilisis (Ex): toda criatura herida por la garra de un malvalock

s realizar una salvacion de Fortaleza (CD14) o resultard parali-

esLe

id6 a

1O

Mientos v FENCIas dentro de

1 :1‘.k.-]:|u'|||r \jle'i

radiode 300, Estos pensamientos estan

CaAUSAr paranoti. Sot Mmonsirios .Il acecno uomos que (.‘.11

dEenes

servan, la sensacion de ser seguido, observado o juzgado. El abjetivo

Il L'['..'NL‘['.JJL

» esta [antast

» Sabidh

untad (CD14) o se levara 1d4 pun
ez gue el malvalock uriliza e

tes ' .\ll '-"i‘-l'l d l'..l-.l.‘i!\

Puerta dimensional (Sh):
i { fimensional

Ar nngun

peso adiciona

sun malvalock

uede comunicarse Ic‘!\‘] ucamen-

Telepatia

e con l|.!i|.| Tt ma. ["-.’.I comunmacacion nene

que tenga un ic

una distancia de 300'

- -~ =~

Bestia magica Grand

-

Dados de golpe: 8d10+24 (681

Iniciativa: +§
Velocidad: 200 N

CA: 17 (—1 tamano, +1 Des+7 natural), toque 10, desprevenido 16

dores +11 ¢/c v mordisco +6 ¢/t

iculos desgar

Ataques: 2 en
Daiio: tenticulo desgarrador 1de+4, mordisco 1d8+2
Frente/Alcance: 5 < 107/10

-ipa.';,'ialh'.ﬁ_ constrenir 2d8+6, agarron mejorado,

Ataques

aptitudes sortilegas, pisotear 2d6+6

Cualidades especiales: vision en -uridad 60, RD 10/+1
vision en la penumbra, olfa 8

Salvaciones: Forr +9, Ref +7, Vol +5

Caracteristicas: Fue 19, Des 12, Con 17, Int 3, Sab 12, Car 14

Habilidades: Esconderse <77, Nadar 412, Supervivencia +3
Dotes: Iniciativa mejorada, Volunrad de hierro
Terreno/Clima; marjal templado

Organizacion: solitario o par

valor de desatio: 7
Tesoro: ninguno

Alineamiento: neurral (siem

Avance: 9-16 DG (Grande); 17-24 DG (Enorme

Las ma

TOSas ESpeTan; Jusi

ua de los pantanos, los rios de agu

las

1 para beber. |

R ]‘-‘f- 5 8¢ acer ena

do, este depredador carnivoro se parece a un simple tronco

te (hecho que muchos aventureros imprudentes han llegadoa

Gll"il".ll'l'll )

1 N
Este |l'|'||["!t' LE(‘|'l't."_i.iLl|\'I' L!l_' 05 pANCanos se parece § un coco-

11 o ) 1 1 3 1 L
drilo con un rennculo verde elastco que nace de ...I.|.. CXIr




Las mandibulas cenagosas son fuertemente rerritoriales; se sabe
que son capaces de legar a atacar a otros de su especie, que se meten

en las zonas que ellos dominan. Si algin desastre produce la e

tencia de una mayor cantidad de carne disponible, de la que uno de

Qlos pudiera comer, permiten a otros de su especie que compartar

¢l botin, para después marc harse en paz. Si se ven dos mandibulas

ENagosas, es porgue se estian Cortelandao

ciicamente preparan-

reamiento.

lose para el 1

_OMBATE

1a mandi

ula cenagosa normalmente inten rrar a las criaturas

que son de dos 0 mis categorias inferiores a la suya, con sus tentacu-
los v los arrastra bajo el agua para que se ahoguen. Frente a las criatu-
ras mas grandes, en un radio de 40, utiliza rwetandar, entonces embiste

.i:'\'lit' el AgUA, CArga con |.|1| el CUETPQ Y PIsOtea a si presa antes \i:‘

agarrarla y volver al agua, Una mandibula cenagosa no ataca si no pue

de alcanzar a su presa con sus tentaculos, © con un solo ataque de 40
Las criaturas mas grandes, o aquellas que muestran ser una amenaza,
encuentran dificil perseguir al monstrue, va que éste utiliza ablanda

1y predm para transtormar la orilla del agua en una cién

Her 1, en

: ;
tonces se aleya nadando o uriliza camiinar sobre las aguas para cruzar

i
Constrenir (Ex): con una prueba de presa con éxito, una man
rrado, lo

dibula cenagosa puede aplastar a un oponente que

{

ano contundente

supone 2d8+6 puntos de d

Agarron mejorado (Ex): si una mandibula cenago

ata 44 un opo

nente que sea al menos de una categona de tamano in

de tentaculo ..1('~5_:.ll:‘.|.11_".'. leZ].lL:L' Un dane nor

h|

renta mnicar u

S COMO ACCION

A, Sin provocar un at

ador de presa +24, inch

I i 1
Ortung a wvendo un bonificador ra-

1 |
Qal 45 en 1as pruebas de presa ). St o e I!'!“_-'l'.'l! 23T, tm

g

trine en ¢l mismo asalto, Posteriormente, la mandibula cen:

la posibilidad de realizarla presa normalmente, o sis

utilizar sus rentaculos para agarrar al oponente (p

prucha de presa, pero la mands vse considera

|
En cualquier caso, cada

prueba de presa con

SUCESIVOS MIManCan

te Comporta
Aptitudes sortilegas: o voluntad

Har por s ag

vel del conjuro

Pisotear (Ex): como iiccion estandzr

ro, una mandibula cenagosa puede pisoteara los oponentes g

sona de tmmano inferior

2da+a puntos de dane contundente

Menos unag cate

suva. B

Un oponente

intentar o un araque de oportunidad con un penalizador

una salvacion de Reflejos (CD 18) para sufrir la mitad del d

Olfato (Ex): una mandibula cenagosa puede detectar a los enem

£0s (que se aproximan o se esconden, rastreandolos con el olfato

Habilidades: *Una mandibula cenagosa recibe un boni

(20 en las pruebas de Esconderse <20 cuando estaen el ag

MARRASH

Ajeno Mediano ( m.'||i.|_-_nu. ]v;_r,:||l

Dados de golpe: 7d8+7 (3

Iniciativa: +3
Velocidad: 30', V1 70" (buena

CA: 19(+3 Des, +6 narural), t

(
Y

J

/ Ataques: 2 garras + ™m
1
d180 L L LR
10/410 a distancia

Dano: garra 1d4+1, mordisco 1d

g

reforzado (bonifica

1

Frente/Alcance: § < 5

Ataques especiales: enfermec
doble |1|.'\ ha taklid

Cualidades especiales: rasgos de ajeno

proteccion contra las flechas, olfato

Salvaciones: Fort +6, Rel +8, Vol +6
Caracteristicas: Fue 13, Des 16, Con 13, Int 9

Sab12,Cars

Habilidades: Avistar +11, Buscar +8, Equilibri

+15, Escuchar 411, Pirueras +13, Saltar +3

Dotes: Disparo a bocajarro, Esquiva

lerreno/Clima: jungla temp

Organizacion: solitario, pareja,
Y ':1'!| (36

\'aim' tit‘ tlt‘-'-'.lfln' 5

lesoro: estandar mas 1 flect

Alineamiento: legal maligno

Avance: 8-1

Lin martash es un portador de pl

S 1
traves del combale



m garras en las manos y en los pies, y
-ulaciones. Mide
I

. 1 1
gt Sus alas ¢s de 10, En ocasiones 10s

o, CON ¢ r*iu--

magos o hechiceros invocan a los
marmash al plano Material, para
e actiien como guardias,

BUINOS, O COMO INSrumen

TTOT Y Vé anda

d I=..|.':.:--|:: ].'.<"..| un ar

larpo compuesto v un

XA l'l:|'||l una funa

icha taklit ). Toda cria-

Ut .I|L-II11’.|l'.iI por esta

|]_' COnrae una enter

un NUCVO IMarrasn, cuan-

L |.i ratura fnlec I.I'.innl mue

sualmaen

e completa este proceso, el nuevo marrash e

El'.‘?l'_'_||'.l'|||$"\ |||I\Lll.l.‘~ Una Vezque

> del cadaver reconstitmdo de la victima, que

Ml CONIT SU dueno sin que este 10 sepa, Con ia sy

su famibiar de la

Los marrash hablan comun e infernal

(OMBATI
los marrash se consideran debiles y vulnerables en tierra, asi que

e que |- g |:'-=..|T.| [‘c"ﬂ:"]u-, estan ¢n c'l a1re

flEmy

alcanzad;

Enfermedad (Ex): t

MITrer

ermedad supone | i

fino de Constirucion(ver Enfermedades, en el Capin

Al DUsceon Mastei), Cada dia que

= la enlermedad, la

satura infectada debe conseguir une 1 ‘ortaleza
£D14), 0 en su lugar, 1 punto de ese dia de los danos de Destreza y

Lonstitlcion, e convierte ¢n consuncion -l(" onstiucon

Arco doble (Ex): en la batalla, un marrash volador coge el arco

uerda con ambas manos

irpo con las garms de sus ples vy [ens;

clon de ataque com )

lif: toda en

swruir una salvaci

Flecha tak

COTSt

fermedad similar a la variante marrash de la fiebre de la mugre
(ver 'Enfermedades’, amiba). El periodo de incubacion es
de 1 dia y la enfermedad supone 1d3 puntos de dano

de Destreza y 1d3 puntos de dano de Constitu

cion (ver 'En

ermedades, en el capitulo

la Guia del Duvceon Masrer), Sin embar-
2o, tna criatura que no logre un ti
salvacion de Fortaleza, tras su infec-
cion intcial, muere al instante y
euietr a los muertos, ni la nesurve
aom pueden devolverle la vida

L cuerpo se levanta bajo

a torma \'II' un nuevo ma
rrash 1do dias I|:"~;'|IIL"-

Proteceion contra las fle

rhas (St): un marras

puede utilizar la prote
] 1
e nirn ‘N
i
m 1 nit LEng

Rasgos de ajeno: un

]11.1|:..—~|| Hnene vision en l OSCurt

dad (60" de distancia). No se le pus

|
e revIvIE O Fesucitn

Olfato (Ex): un martash puede dere
rara los ENEMIZOSs qUe Se aproxXiman o s¢ escon

.-.i\':!l‘_“-l'.'l.’.l"[: 1 {8)

bl den, rasore:

MASTIN DE VISION ETEREA

Bestia magica Grande

Dados de ;_;n]p(" 10d10 +30 85pg
Iniciativa: +5

Velocidad: 50

CA: 15

Ataques: mordisco +13 ¢/

1 tamano, +1 Des, +5 natural), toque 10, desprevenido 14

e [

Dano: mordi

Frente/Alcance: s x 105

Ataques especiales: i

Cualidades especiales: vision en |

eferso, vision

en la penumbra, olfato, vision ve
Salvaciones: Fort +10, Ref 48, Vol +6

Caracteristicas: Fue 19, Des 13, Con 17, Int 6, 8ab 12, Car 12
Habilidades: Avistar +87, Escuchar +9, Saltar 49, Supervivencia +5

Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada, Voluntad de hierro

Terreno/Clima: terreno frio o temg




Organizacion: solitario o man:

Valor de desatio: s

lesoro

normaEitmente

Avance: 11-15 DG (Grande); 16-30 DG {Enorme

oriund 15 Z0Nas as dg
tos ]F n vn ;! 1S0S CANINOS S1IENIEN preduecacn por
carne eterea, por eso perst en con ucion, IF’_IILIJJI’.L!-.' a me

nudo a presas mas faciles del plano Material, y con una gran
ferencia por cazar en el plano Etéreo

Un mastin de vision etérea se parece a un enorme 1L-|_‘u horn

zarpas. Su cabeza es

ble, con un pelaje espeso y negro, de enormes

), v sus dientes br

muy ancha, su NoCI1Co s Corto v an lan con

un matiz perla azulado. El mastin de vision etérea tipico mide 8'y

pesa 700 libras, Los mastines de vision etérea hablan comiin

OMBATE

Los mastines '|" VISION 1erea Son Ungs Carnivoros ‘4,1'\':1‘,"": Y agre-

nen enormes 1 das, ZUJL'.IH a5u

sivos, gue normalmente c

1 matarla. De

presa para evitar que escape y luego la acorrala p

e las presas erereas son mas di £5 de arrapar que las

uras del plano Material, los mastines de vision etérea siem

1 sus mandib

»aracan I ];‘[.j.lf13'.']'.|(' '-:I""[.Il‘.\l-',l.l‘:-

irron mejorado (Ex): s un mastn

: :
i de immano infer

wormal e in

INmov Iii/.i[' <N una cna

fura eterea ]."'.l-\'-..’]:.' mntentar
un ataque de nron en el

s1al
-nie asalto, lgual

mente, el mastin de
vision etérea tiene la
posibilidad de reali

r';II']:i presa [‘.n?'111:l|

mente, O simj
mente  puede
utilizar sus
mandibulas

para aga

rrar al oponente (-20 pe

:f.ilf'.|'l.l.". en |.I Pr lI':‘l"J. Llli" Presa, pen .‘l mas

tin de vision etérea no se considera apresado). En a1

da prueba i presa gue consiga en asaltos sucesiv

mente supone un dano por m

Lirén (Sh): un mastin de vision

a llevarloal p

nente eferco apresado,

prueba de L3 CON exito (bonul

OS5 medios |

JUe cuente ¢
Mordisco etéreo (Sb): los dientes de un masun ¢

a lantast

\ 1
tienen aptitudes similares a las d

Iﬂl"TLil'! A CTIaniIras erereas, as| Como negar

fallo en cualguier atague contra una criatura incorpo

Olfato (Ex): un mastin de vision etérea puede detec

MIZOS qUIE 5¢ aProxXiman O 5 e8¢ 1‘[\llt"|'l, I'i}\ll'r‘ii]]\i(‘;["‘é con el

Vision verdadera (Shy: esta ,J}'lrll-'.-.d funciona como el c

vision verdadem (nivel de lanzador 167 salvo que estd siempre en actii

Habilidades: "un mastin de vision eterea recibe un bonificad

racial +5 en las Al uebas de Avistar, cuando estd cazando cri

e se encuentran én l'l l"[;ll’\l\ Ftéreo

Bestia Enorme

Dados de golpe: 15d10+90(172

Iniciativa: +0
Velocidad: 40
CA:16

2 tamano, +8 narural

Ataques: golpetazo +21

Dano: polpetaro 2de+12, p

Frente/Alcance: 10 x 20'/10

as+18

Ataques especiales: pisote
{;llillid;ldl:.\ !.'.\-pL'I.'I:i]L"-: Vision en 1 OsCurn
penumbra, oltaro

Salvacion Fort +15, Ret +9, Vol +7

Caracteristicas: Fue 35, Des 10, Con 23, Int 2, Sab 15
Habilidades: Avistar +9, Escuchar +10
Terreno/Clima: colinas y bosques frios y templados
Organizacion: solitario o rebano (6-30)
Valor de desafio: 13

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral stempre)

15 DG (Ga

Avance: 16-21 DG {(Enorme antuesco

los elefantes, de mayor [Empermamento y a

Estos Primaos d

habitan en las tierras subdrricas y drticas. La gran fuerza y

vidad de estos enormes herbivoros hacen qi

bles para 10s gigantes, asi los ¢

ellos monturas o bestias de carga

Descontiados y

pardos prote

atacar

on pisotones a los intrusos, o a

locos como para insisnr. Los mastodontes pardos s

cntre | Criaturas vivientes mds agresivas, a



MEGALODON

Bestia Gargantuesca (acuatica)

Dados de g:'\lpy' 14d10+168 (300 pe
Iniciativa; <.
Velocidad: Nd 120

CA: X  tamano,+2 Des, +12 natural), togque 8

Ataques: mordisco +24
Dano: mordisco 4de+158
Frente/Alcance: 20 x 40/10

Ataques especiales: agarron meioradi
1 I |

Cualidades especiales: vision en la oscuridad

60, ollato agudao, vision

Salvaciones: Fort +21,

Caracteristicas: Fue 31, [des 15, Con 24, Int

L, Sab 12, Car 10

Habilidades: Avistar +6, Esconderse -10

Escuchar 46, Nadar +18

Terreno/Clima: acuaneo/cual juiera
Organizacion: solitario o plaga
Valor de desafio: 11
Tesoro: ninguno
s grupos d lont 1 Alineamiento: neutral (siempre
€N a SUS parejas y cras de los Avance: 2548 DG (Gargantuesco); 49-72 DG (Colosa
m el megalodon sol
I n I y subicient
I i !l | P
[ [ A LN 1§
I enfr J L Tor aa
1OTES ¢ hal que ha
y WM
ones atacan .'..!!::-!|l'!' l"._.u_'.ll'[--'l- 10 COMes

1, 1OS Mastodontes ','.||\|I 1S ALACAT CON SUS CLatro o l-l]‘l]l

s incluve a2 otros mepalodone

1 €ncara

Y prsotean a 10s ¢ el

gos con sus patas, Prelieren atacar en grupos, marse 4

ra arrapar i los ro .||!\'-I!e'|.|||1-.|‘|-\-i '!ll‘w-]l.lllil'flt'ﬁi"('

m o les da miedo enfrentarse en condiciones de inferioridad, si quenos. Muerden con sus poderosas mandibulas 4

ESUS CTTAS 1as que estan en e ),

pueden ragarse a criaturas
Pisotear (Ex): como accion estindar

mas Pedg ol i

mastodonte pardo puede pisote

Agarron mejo-
\
e S¢an 3l menos

rado (I

ML SUY

tdS-+ 18 puntos




on un Organizacion: solitario

resa Valor de desafio: 20

honi lesoro: ninFuno

I le pres U 21 f Alineamiento: neutral (siempr
i aul salto. 1 posi Avance: 33-64 DG (Colosal
L fad « i 18l i in
3L 1 1ra apres
le per I 1o
iau o 1l  § i Tes

larure qu HEN § (e pares patas. S
| | | \ 1
[10r @ 1 suya , I Unas gruesas cerdas de colon
dor de presa +40 dibulas de la bestia se mueven por lejo cuando p
Nente en s Oca | presa WUn |I'--'Il'.li'|'.|\ puede tlcanzar mas de 100 metros de hin

Una vex ||I|I"'|I|'II1|' \"|'| '|"|"|||‘.|'ill:' s

COMBATI

Los meg

|| TR i ;.i‘\ -~-|.|-.—--
tewvn XA8+10 puntos de dano undente mas

'.|~1- ¥ DURLOS li:' -|.|"|l' PO Al =-|| e :Iw.ll[\ \il

IOS se quedan espetant

presa LIS qQuie Se acercan x!-."l'l_l--i.'.ilI N |

-.|<'--||'I 1o, atacando a |.i"-\| ria

.8 1 . 4
W |.|_:'_\ e Im I'||'| l I:IilI'If|i.:

ullida repar

conexito permite a la criatur ¢ la lucha, un me gapodo normalment

2 45U enem

v salir fuera del eso vy volver a las fauces del co terril porasalio

nstruo, donde hace falt otma prucha de pre

e o l-II-IT i estran espe
‘ " ey lmente, una Veneno (Ex) un megapodo tnocula <o veneno (salvacion
ITd eng ntar abrirs Fortaleza CD44) con cada atag i
rtando urilizando un arma punzante ¢ ecundario
sera. Bsto imtlige un dano al esofago de on y 1d4 pur

e COMO para Pode par. El eso rauromaricamente ia posicion d 16T
1
I infuesco C lad que este en Contacto cx "
Enormes. 8 Grandes, 32 Mediano de )
Olfato agudo (Ex): un megalodon :

Sabandija Colosal M ] (_:ON ] DO

telipentes v moviles @ (

Dados de gnipu' y2d84286 FHOOpE)

Inictativa: -2 Estos ¢ ||.|m]-n-u-m--. in

Velocidad: &0, ke 20 encuentran entre las criaturas menos co

CA: 18 (-8 tamang, -2 Des 18 natural j, togue 0, tes de cuantas viven en las profund

desprevenido 18 subterrar Los miconidos (tambi&

radores <32 ¢/c, 0

Ataques: 5 tentaculos des los hon

los, timidos y pensativoes. Siempre mim

los extrafios con recelo, porque

Dano: Tenticulo desgarrador 2d8+16, mordisc

por sentado que todos son d

Frente/Alcance: 15 > 100°/10

Atagques espec iales: veneno mente construven sus morad

Cualidades espec 1ales: RD 25/+5, RC

1ion, rasgos de sabandija
Salvaciones: Fort +26, Ref +8, Vol=11
Caracteristicas: Fue 43, De Con 27, Int-, S

Habilidades: Avistar Escuchar +1¢

Terreno/Clima: desiertos calidos




Trabajador miconido joven Trabajador miconido normal Trabajador miconido anciano

Planta Menuda Planta Pequena Planta Mediana

Dados de golpe: 1d8 (4pg 2dge2 3d8+3 (16 pg

Iniciativa: +2 =2 £]

Velocidad: 20 20 20
14 (+2 tam ? Des) togue 14 13 (+1 ramano; +2 Desiroque 13, 12 (+1 Des, +1 narural), toque 1
desprevenido 12 desprevenudo 11 desprevenido 11

Alagues; 2 I;_w,;l;'u-|.u_r-~: +1€/¢ 2 petazos +2 ¢/« Z L;_'l_]ll;'h,'l‘i,h". L3 /e, 0 esporas +3,

toque a distancia

Dano

) 20 1d3-1
Frente/Alcance 1235217 2/0
Maques especiales: -

Cualidades cspec.
Slvaciones:

Caractenisticas:

Habilidades: Arte (cualquierat+2, Aver Arte (cualquiera)+4, Averiguar

intenciones 44, Avistar +6, intenciones +4, Avistar +6, intenciones 45, Avistar +8
Supervivencia +4, | sconderse +13, Supervivencia +5, Esconderse +10 Esconderse +5, Escuchar +8,
Escuchar +6, Mov. sigilos, +5 Escuchar +6, Mov. sigilosamente <5, osamente +4, Oticio

mjero) +4 anjero) +3, Saber eza) +4 -
al+2 aleza) —4 SUpervivencla 6
Dotes Alerta Alerta
ferreno/Clima: st st
Organizacion la (3.5 | S ) jaob
Valor de desatio: I
lesoro: ninguno ninguno
Alineamiento: legal neurral (normalmente) | neutral (normalmente) |
dvance:
I numers dedosy pu s¢ ven in 15 avisan a todos los miconidos dentro de la
con mas de dos brazos o pier
micon 1
ir Al caix 1os
indo nien miconidos
N den Contaclo: los miconidos no | p sporas les permiter
P 15pect establecer ci ricacion telepatica entre sty con los demas. Lna
salvacion de Fortaleza con exito (Ja CD varia; ver las descr pclones
OMBATI individuales) anula su efecto, aungue no es nocive. El contacto con
Los hongos se esconden de los extranos y luchan solo come ln- los extranos durt entre 30 y 60 mimuros, pero con otros miconidos
mo recurso. Cuando se ve forzado a luchar, un miconido suelta & horas. Las esporas de contacto pueden ser diseminadas en un ra-
nas esporas como atague a distancia, o uriliza los golpetazos en dio de 120", 0 en forma de raye de 40 Independientemente de la
om| 1ErpO 4 CULTPo zona de accion, la e la comunicacion es de 120, una vez
Esporas (1 omo accion estandar, un miconido puede solt
ana nube de esporas, | s [1pos, como se n forma de rayo de
adica a continuacion “nIes erapas vi i .
¢ laumen dosus DG en 1) -.n_f.|..|v!x- L iones individuales) o si ne pa
.

yenador compulsivo

I'{i\.' '.'| AdCCeso :.,I » VT |"i.|\|\'.'~

s CSPOT, alUnque no

10n: estas esporas se liberan en forma de rayo de

teniores. Cada ripo de espora, se puede unlizar un numero derer-
minado de veces al dia, equiparable a los DG del miconido, Un mi- v debe conseguir un tiro de salvacion de Fortaleza (la CD varia; ve
3-IDC, por eiemplo, tienre las tres primeras esporas (alerta, descripciones individuales) o si no sutrira unas potentes alticinacio

caran los electos de un conjuro de confuston durante 1 hora,

luccion v contacto) y puede urilizar cada variedad rres veces que du

il 1 inis liberad 1 miil | R y | Is miconid ¥ ,

1} Las gsporas iberadas anto én und emulsion de BEATIMUECIN: S0L0 el SODerano MICenido tene acceso o estas esporas

| n formad un solo objetivo, como se ex ( io as libern sobre un cuerpo muerto, las esporas de reanin n
en las desc: eSporas inician un proceso que cubre el ¢ « con unos hongos pur-




Dados de golpe:

Iniciat

a
Velocidad:
CA:

Dano:

Frente/Alcance

Ataques especiales:
Cualidades espec.

Salvaciones:

Caracteristicas:

Habilidades:

Dotes:

Terreno; Clima:

Organizacion:

Valor de desafio:

lesoro:

Alineamiento:

Avance:

iy Y
pura. 1ras 1d4 dias, el «
tiene todas las caracteristicas de un zombi de
(ue mantiene su tipo previo de criatura y no
verse afectado como muerto vivienre. A lo largo de 1de ser :

ers ectad O UETTO VIVIenTt © largo de 1d6 semanas, |

latinamente. un cuerpo reanimado por un miconido se corrompe. Al

[ mpsliakls

Rasgos de planta (Ex): un 1

sueiio, la paralisis,

VISIOnN én |r !W‘I’?’.]l'ﬂ‘h]':i

Habilidades y dotes: un miconido gana habilidades v dotes

COMO 51 5¢ Trats

10 peri

| aturdimiento y polimorfismec

s golpes criticos ni a los efectos enajenadc

Guardia miconido
Planta Mediana

$A8+8 [ 26pe

1 natural), togue 11

desprevenido 11

IPeLazos +5 C/C, O SPOras

§ toque adistancia

\|]-,-E_;\_-:. ide +2

Int 11, Sab 15, Car 14
Artelcualquiera) +4 Averiguar

ntenciones +6, Avistar +8,

5, Ese .:|'i.3.|r 5,

+6, Mov. sigilos. +4,

Esi \'.".\;.r'1\r
Innimidar

graniero) +6, Saber

»:I|_'I¢'|:.|1‘.c'u

solitario, pareja, parrulla (3-3)

o equipo de trabajo (3-5 mas 3-5

wjadores

ningur

lepal newtral (normalmente

laver se reanima como sirviente, Un sirv

simplemente sce !:"\I‘.‘-‘-"_‘Jﬁ'i! en [orma de polvo

.1«‘ 25 Inmimne ail v

de una tata, Un miconido de cualquier tipo tie

ne un DGA como si se tratara de un planta Menuda

TRABAJADOR JOVEN

Estos l‘.'.h.-':‘.l-i'\':‘ tienen enitre cuatro v ocho anos. A

ileza) +4, Supervivencia +6

ente

| mismo ramano, salvo

NO esta

sujero

5. Tambien posee

Lider de circulo miconido
Planta Grande
5d8+15 (3 PE
1
20

12 (-1 taman

toque 10, desprevenido 11
) _|_',{‘||‘P‘I.IHI‘."- S e/e o esporas

N wjue distancia

Eolpetao 1d&+3

s % 58/10

CSPOris

rasgos de

Fort +7, Re
Fue 16, Des 12, Con 17

Int 11, Sab 16, Car 15
Artelcualquiera) +4, \weriguar
intenciones +8, Diplomacia +4,
Esconderse +1, Escuchar 9,

Intimidar +6, Mov

(s

io (granjero) +8, Saber

naruraleza) +4

1a, Soltura con t

‘."lll.”l'|[.|]]l'l]

solitario, pareja, patrulla (3-5) equipa  Tribu (3-10 circulos, 1
de |r.|['-.|[1-' -5 mas 3-5 1|';|l1;1|;h|\~|'-.-k'

1
CLreulo (4 |Il]l'-‘\ll.l-.{i_'[{_“_‘ ].‘L_‘-_|Ll\_'ll("\

mas trabajadores estandar, ma

legal neutral (normalmente

fensa l!l'l { II'L'-'.Ell'I

puede ser expulsado, o

char, suelen atacar

Ooponente para rea

1
CSpOras e .!l\‘]

a

—

Estos miconidos tiene

de la comuni

1
SUs sai

,+1 Des, +2 natural),

» ven amer
a un solo oponente en grupo

trabajador joven mide 0 pres debe ader

T 'fl‘ll'l'.l no mic Ul‘t!dl‘

Planta Grande

| tamano, +1 Des+2n

oll

roque 10, despreveni
! golpetazos +7 ¢/c o esporas
£8 1ogue a distancia

i .Er---l.lr'-‘ 1 dR+4

1
FAsSgFos de

e5POras

Fort +8, Ret +3

Fue 18, Des 12, Con
Int 12, Sab 1 . Car
Avtelcualguiera) 45, Averiguar
intenciones +&, Avistar +9,

Diplomacia +5,Esconderse +1

sigilosamente <4, Oficio £ranj

+&, Oficio (herb

subternineo

S1ETVOS .mm|'|

mayores con |ii‘: fareas '.|'|.I1'1il\ ¥ SITVen comao primera |1."II' 1 Ce Gt

wrarse en el espacic

Zarun .I|.'I:|IE(' ( '.:L'I'P- 1A CUETPO

Esporas (Ex): los trabajadores jovenes solo nenen acceso ali

RABAJADOR NORMAL

+9, Intimidar +8, Movers




m————

ls trabajadores normales son unos

lichadores bastante buenos. Si se

s advierte de un peligro, no

nte infenian esconderse y llli.'go

r".ll“;'.lr Uuna 1'[1“.[1L)‘(c-:|l['.]. 0 es-
ista que lleguen unos mico-
s mas capacitados. Si estos re

ferzos estan disponibles, los

ICEN USO

ZOro 1ipo de accion, paraay udara
Assuperiores en ¢l combate

Esporas{Ex}: los trabajadores nor-

miss tienen acceso a los dos tipos

sporas; alerta y reproduccion

WMBAJADOR ANCIANO
Elos miconidos tenen entre doce y
#ecséls anos. Sirven como »llpl'['\'i

otros trabajadores y como

Pis G J.I.JL'|L[L' en t!J l_'l_‘ll'll.).l[tf.

imbate
los ?E.I-'n.'c'.l\iu.'!'t's ANclEnos not HLI]mL‘nlL' rocdian 4 |u!~ 1nrusos con
gnoras de contacto, en vez de esconderse, como si hacen los traba

wdores jovenes. Son bastante tendentes a comunicarse

quea

'.‘:II.Z'.'.'I]' Una accion agresiva Sl 8¢ ven |L'l'£-lLJL.‘§| 4 |1IL 1].1[. intentan

ar primero a |l'l.\ enemigos Lir_’ ﬂ.‘\'}"f't'lﬂ mas tuerre. 51 se unen
d :‘_1[;!..‘“'.\il_".\ muy \.I;,_?‘iL'I[.i\il‘\_ I,l" I[di."d!i!tillilt'q ancianos
misma facnca L11|l' ]\'l" l'll!.rﬂ'l\lll.”‘

s (Ex): los trabajadores adultos nenen acceso a las espo-

lerta, reproduccion y contacto (salvacion CID 12 donde sea

UARDIA

miconidos nenen enfre L’:L‘\-I\L'1‘| v veinte anos. Estan en-

.:’_’gd-h 15 LJ(‘ ]:I detensa :]L‘] \'I:'\“il|11.

fmbate
Los puardhas son bastante dgresivos en el combate, al menos se-
E’-.'."_ lj\ paulas miconidas. Su .ILI.L{L[(‘ 1"1'(‘L1'.|.t‘l_lo es el de las \'.\I‘L]IJ.\

& pacificacion, aunque pueden usar sus araques de golperazo, si
wven lorzados a un cuerpo a cuerpo

Esporas (Ex}): los guardias tienen acceso a las esporas de aler

eproduccion, contacto y pacificacion (salvacion CD 14 donde

gaaplicable ).

DER DEL CIRCULO
Bos miconidos tienen entre veinte y veintcuatro anos. Como

adica su nombre, dirigen v administran sus circulos

gmoate
ioslideres del circulo se unen a la baralla sélo si esto parece necesa

pard evitar que sus crias sean aniquiladas. En el combate suelen

=ar sus CSporas .Illh natoras, ¢n cuanto tenen l.l menor L."P'l"l'[ll] 1=

de alerta, reproduccion, contacto, pacificacion y a

i i 1 dia G >
guientes efectos, cada une al dia (pero solo con el

borar pociones): aguante, colmillo magico mayor, celmillo ma

de tovo, invisibilidad ante los animales, ler

gt -

dad. Aligual que otros micénidos, prefieren evitar el combate cuer
po a cuerpo en general, pero pueden usar sus polpetazos si tienen

que !".i]i_(-'?!l‘

Esporas (Ex): los lideres del circulo tienen acceso a las esporas

wcinacion (salva

cion CD15 donde sea aplicable

SOBERANO
Un soberano miconido normalmente tiene (como minimo) vein
ticuatro anos. Gobierna a una tribu, aconsejado por los lideres mas
adultos del circulo. Los soberanos de las zonas vecinas intentan
asegurar que existan conactos regulares entre sus tribus, y a veces

se relinen pira tratar temas que afectan a las diferentes rribus

Combate
Los soberanos utilizan las mismas ticticas que los lideres del eirculo,
salvo que ellos suelen tener también unos cuantoes zombis miconidos
reanimados, 0 siervos, a los que ordenan en el combate. St se unen fi
nalmente a un combate, los soberanos suelen aproximarse al enemi

go tras una tila de sirvientes, o de lideres del circulo, o de ambos.

vido riene acceso a

tSPOI'EtS (Ex): un '\{'l‘.!“.'ZIT‘.I\ micy

poras

1 1 =
\1‘.‘ aerta, FL';‘H’UL[\ Cilon, contacto, 1".ILL1’.L.J\ 10n, .J.l’..lL'.l'-.il. 10N Y reani

macion (salvacion CD 15 donde sea aplicable),

) Sed Un lanzador de con

Preparar pociones (Sb

JUros, un \\'1"1‘1'11:'.\' micon 1.]\' puUcac Crear varias ["R‘Lh.'l‘.:“ due

imitan los conjuros de cléngos y druidas. Puede duplicar los si

|“t-[1\;~. \ie‘ ela-

var hertdas graves, curar heridas leves, cuvar heridas modevadas, fuerza

ficar veneno, neulmlizar ve-

0

Weccon @ i la Energia negatia, nconina los eiemon

tos, quitar ceguera/sordeva, quitar enfermedad, quitar pavilisis, resisten




los elementos. Ni

s elementos, restablecimuento menor, soporta

D 124 nivel del

lor 6 salvacion « conjuro

MICONIDA

1
onnene el

SOCIEDAD
Un circulo d numero de indivi

1
lamenteen s ir

MConIAdos:

mismo

so, & hor
( y 8 hor fundirse en un estado trascendental

y grupal. Esa unién solo puede ser rota poT ésporas
I.'!-'.u ll.:‘.l.':l\l.!R

Los miconidos pl

ljadores

15, qQue li"-‘\' T
[ '.'.:.|.|1. con un celo casi Il'[|ﬂ|._“\\l Estas criaturas :i.Jb-_'[: Li_.\du .Lu que

hay que saber sobre los hongos, incluyendo las condiciones épti

mas | '.'I crecimiento li.\‘ L .'I'-j.'l llj"i‘ill‘\'lll|I'\-'l‘, @51 COTIO

as ex

tativas del tamafio de un cultivo que se ;:)muit' |.'.~l'ukll:l_'.[' en una zo
4 : .
na determinada. Los miconidos también saben cémo fabricar
1
|-|\|1'I-r- i partii t||‘ |11~i1_1_',1-\. Lia mavoria l|l_‘ l.."]ll_‘.‘_\. 5111 embargo, N!]u

les sirve a ellos

Las ||".l‘:'|‘- M I'f'l-!'.l IS CUentan con varios L"i'l'l'!i (831 I.-ltl.(.' viven

muy proximos, Los circulos en una tribu normalmente se orde-

nan, de forma que las esporas de alerta de los circules vecinos

1l menos, 3 un miembro de otro cire

n miconido que se encuentra fuera de su circulo lo ha

i.' una mision

» esta real

Ny

1es normalmente consisten en

Huencias exte

" :
‘rnas, reanima a los guardias y elabot pociones,

Al morir, el lider superviviente mas adulto del cireulo de la tribu,

5S¢ convier N el nueve s

C AN

MISTERIO EIEMENTAL

Los misterios son « :l}\l:n (08 SCres Jt energa l‘E(']‘ﬂi‘]‘l[,l! que poseer

grandes poderes en el arte de la adivinacion. Sen oraculos, adivinos v
videntes del conoc LTIene 1L|‘w'L|Ll\.I. presente v fururo. Cada misterio es
ta compuesto por uno de los cuatro elementos (agua. aire, fuego y tie
rral y posee conocimientos especiales sobre los aspectos particulares

del destino con los que su elemento esta aseciado (ver mas adelante).

Estas criaturas habitan en lugares remotos o escondidos del plano Ma
rerial, algo que dificulta el viaje para aquellos que buscan su consejo

La parte superior del cuerpo de un misterio parece siempre la de

i'.' ser numanoide, o

osa humanoide. L:

parte inferior pue

NUumna

serpenting. El misterio se alza desde t

e adivir

mistien OrMacio

O | .Z["\'-.[l' [.! I.!ﬁ‘.\"].-. i".le"i.-‘ loma

(R »adonde P den Hevar los X l-ii'il S CUS0S _|_L

de los videntes, un misterio elemental nunc:

L

o~

stempre hay otra parte confusa, o simplemer

» ene lor 1017 st

que el ovente ente para entender o gue

Juiert ¢l misterio. Aunque estos mensajes puden ser

pretados las advertencias v ¢ ONse|os de

mistern

obstante, estos consejos EE VieZ son gratutos -,i‘-

cantes haran |

€N presentar oir
emprender una busqueda de vital impor

i. Ill misteno l"',ll" ll' COMuUMmCcarse con cu

"OMBATI

Los misterios elementales no si pueden evitario Sig

venc FI_" l:

ados a r|!u, COMENZaran por convocar i otros eleme

.|ljt']n1--..e'llrhd.ln Sh ot n-..-l..-|n‘-||{,||l---: noumporta I_||.' que Hpo) e

Hn presenres, ['] MISIErio matara ": [ |‘I]I]'-)|..‘|’|.)\ y volverlos conm

sus enemigos, Mientras tanto, el elemental permanecera en

o lii' sU I“ilﬂl"‘lllli'_ l'.H.II'!l'[I T IMagia lilt' .hil\.'IH 1IC100 para p

bles resultados de la batalla v actuando en consecuencia

Si se ve forzado a entrar en combate cuerpo ac

LIsara su Il\'il'lh ¢ para arremeter conim |t“- COCMIZOS CETCanos. Sl Sew

seramente nazado, el misiero se refirara a su ]‘]..]T‘:L'-lr.' Ongen

Orden elemental (Sh): un misterio puede intentar tomar ¢l con

trol de cualquier elemental que esté a menos de 100, independien

ald

temente del tipo de elemental que sea. El

exito en una salvacion de Voluniad (CD 23
del mistero. Un elemental que tenga éxitoen la SeTa N

]

mune a !.-hit':\ -,']:-11.|' 1l de ese .'Tl'?‘-[Z'liL'\i irante 24 J";d:.l} D [

snrales «

limite al nimero d

nitrol del misterio, ¢
;
era, el misterio |

n de su convocacion. Obedecera al

mente, incluso si se le ordena atacar al ser que lo c

principio. El misterio no necesita concent

slemental

CONITo

Estanque elemental (Sh): cada misterio habita en un grs

& % ' 4
il menos 20 de didmerro v 40 de profundidad

que lll'

ma mas i"'l:l';l (e [R] |'|"|'I"l

o, El estanque estara stempre bi:
| I

superficie plana (va sea suelo, pared o techo; ver descripeiones indii

.|l|.|l|"k para ;‘ukil'-h"-..ll ientaciones j, |¢ manera que su profun

torme un hueco en esa superhicie, La ~;I|p:'l'!i|'|l"d=:-l‘r.- [ener grosorsy

ficiente para albergar el estanque. Un estanque elemental ambid

i‘lll'\il' XIS COMmMO L 2010 ‘-l';".l‘.'.ll.l.l |||'I'I[[" y des un volumen maya

del mismo elemento; por ejemplo, el estanque de un miste

: =
Lar situado en L'l jL‘J'.._lL' de un oceano

mental 1.11.' aga ;hui:

no natal del

La base del ¢ stangue contiene un portal a

| dia, el misterio puede convocar 2d4 eleme

I'ress veces ¢ &s Enormss

1d2 elementales n 10 3 [raves de es i

Toda eniatura no ental ¢l estanqu

fue enfre er

misterio deberi tener exito en una sal

» serd irrevocablemente transformado en |z

Las crniaturas

NO EStaran sujetas a est

g oddas formas tenersu 10N frentea b maten &

.[‘-."..l.'

mental, asi como los medios para respitar v moverse «

1 HOS CIeClos 1

, SULrT

licados en cad




por

] \]‘.]t'
nieT-
. No
l!'["lll-

para

able

WS-

erio
e ve
'en
on
&1
ner

trol

lados de _uﬂ'pc‘
Iniciativa:
lelocidad

(A

Anques:
lhiio

frente/Alcance:

Atnques especiales:

(mlidades espec.:

Svaciones
Lrracteristicas

Habilidades:

lotes:

Dados de golpe
iniciativa
Velocidad:

Ataques:
Dano:

snte/Alcance

Aldques v-.‘pucl:llcw:

Cmalidades espec.:

sl

aciones:
Caracteristicas:
Hibilidades:

Dotes

erreno/Clima: te

Organizacion: solitari

Valor de desafio: 12

2 ! )
Tesoro: doble estandar

Misterio de aire
Elemental Grande (aire

1548445 (112 pg

15 (—1 tamano, +2 Des, 44 natural
toque 1 I--'l""|":l'\'|'1|'.\| » 13
golperazo +15/410/+8 ¢/

golpetazo 2d6+7

sSx5'M0

1
1OSTT
11

Averiguar intenciones +13, Avistar +8

“oncentracion lomacia +17

Escudrinar <14, Intimidar +15, Saber {tres

cualesquiera) +12

Alerta, Esquiva, Potenci

Escuchar 48,

conjuro, Ataque en vuelo (A)

R
Gran Fortaleza, Iniciatniva mejorada, Reflejos rapidos

Maximizar conjuro

Misterio de fuego
Elemental Grande (fuego)
1548445 (112 pg

16

30, V1 60 pertecial

15 (=1 tamano, +2 Des, +4 natural), toque 11,

\JL’E«I_.‘['L' vantdo 13

golpetazo +15/+10/45 ¢/

golpetazo 2d6+7, mas 2deé fuepo

5 57/10

Fort +10, Ret +13, Vol +11

Fue 21, Des 14, Con |

Averiguar intenciones +13, Avistar +8, Concentracion +10

Diplomacia +17, Escuchar +8, Escudrinar +14,

[ntimidat + 15, Saber (tres cualesquiera) +12

; Potenc

Alerta, Esquiv

conuro, L

Iniciativa mejorada, Reflejos

!

, pareja o ned j]‘..‘l‘ i1

ﬁ]illl'ill?‘ll(‘T‘l](\' neut I'.'L: L I'IL‘]'TI'1.i’|1'I11'I'|[I'

Avance: 16-30 DG (Grande), 31-45 DG (Enorme

Un misterio esta fisicameénte ligado a su estangue, v no puede aban

Int 20, Sab 23, Car 22

in Fortale

tonarlo excepto para regresar a su plans

puede elevarse hasta 10 sobre

1ot de su cuerpo debe mantenerse sier

‘:;ml atmves

la superticie d

| estan

| portal. Bl mis

e, pero la

n contacto con

| 1

idos, Maximizar conjur

natal, el pork

Presciencia(Sh):avo

puede

luplicar

Misterio de rierra
Elemental Grande (tierra)

I8 (=1 tamano, =2 Des

desprevenido 1
,-.-.-||\c-r\|'.-"-\ LI5/H10/A8 e
..',\'||‘t'= 20 2d6+

Sx < /M0

orden elemental, conjuros

rasgos de elemental, RI

presciendia

Fue 21, Des 14, Con 17, It X(

Averiguar intenciones 413, Avistar <8

Concentracion +10, Diplomacia +17, Escuch

Escudrinar + aar +15, Saber (rres

|l|.!|l“—l"\l|l'|

Alerta, Esquiva, Potenciar conjuro, Gran Fortaleza
]

Inicianva mejorada

OnJUuro

Misterio de agua
Elemental Grande (agua)

15d8445 (

e
30, Nd 30

15 —1 tamano, +2 Des, 44 natural), roque
lll"\l‘-f'L'\-'L'”lli\l 13
;-‘lll]"l‘!.l'f’-l IS /4+10/45
_.'_l'|;‘\‘=.1'r'l' 2d6+7
Sxs8/10

empapar, orden elemental, conjuros

FASEOS ¢ » elemental, RD 20/+2, prescier
regeneracion 10, RO 25, maestra oe

de agua

Forr +14, Ret 9, Vol + 11

Fue 21, Des 14, Con 17, Int 20, Sab 23, Car 2:

Averiguar intenciones +13, Avistar +8

Concentr;

1on +10, Diplomacia +1
Bscudrinar +14, Intimida
tres cualesquiera) +12

Alerta, Esquiva

iS¢ clerra, y e

* prerde sus electo

Reflejos ripidos, Maximizar

Escuchar

£15, Nadar +13, Saber

era de los siguientes

5

untad, vy como accion granuita, el misterio




IZAr csencid magicd, claritudienog; carmi

ontlactar con olvo plana, detectar 1 nsanienios

i . N s 1 i
tde enguas, eni @ SeMG, el

mento

mayon, localizar eriatura, localizar objelo, presciencia, vision vendader, v

sion, Nivel 18" de lanzador; salvacion CD 16 + nivel del conjuro
Rasgos de elemental (Ex): los misterios elementales son inmu-

1 ; . :
nes al veneno, la paralisis, el arurdimiento y los electos de dormir. No

se ven afectados por golpes criticos, no pueden ser flanqueados, y no

pueden ser reanimados ni resucitados, Estas criaturas poseen vision

T
en I..I oscundacd hasta 60

MISTERIO ELEMENTAL DE AIRE

Los misterios

1
J"I‘.'il‘i‘l?.l]l"-' .I:' awre son espintus '.‘ll‘l'ﬂl'ﬂl.ill"\

que olrecen onentacion v g llos que an a4 Zonas

inexploradas. Pueden senalar caminos que no se tuvieron

en cueénta ]'t“\'l‘!u'll' puertas secretas |1.I~ 1l OITOSs mundos, v

describir lo que puede necesitarse para sobrevivir a cales
viajes. El estangue de un misterio

elemenral de aire suele encontrarse

en el exterior, en un lugar al aire libre, co-

mo una llanura ventosa o la cima de

b

montana

visterio elemental de ai

e una mujer antas

mal, rranslucida, compuesta

por vapores fluyentes. Sus ojos

son de color azul intenso, v su pe

lo parece tlotar con el viento. La

parte inferior del CUerpo de la cria

tura es un zarcillo de niebla que se ‘

extiende hasta el estanque
Conjuros: un misterio elemental de

yire puede lanzar conjuros arcanes ¥ con

juros divinos de los dominios de Aire y Via-

j€, Comc wechicero de 18" nivel

)

Conjuros conocidos: 9/5/5/4/4/4

3/2/1; conjures/dia 6/8/8/7/7/7 /7/6/5

3; salvacidn CD 16 + nivel del conjure),
Maestria del aire (Ex): el misterio
L'l{.‘l]]t‘]]l.l] L[L’UIR‘ I'r.{illw un ]1: |Illhu|l.iLll'LiL' +1a las
tiradas de ataque y dano contra enemigos aéreos
Estanque de aire: el estanque de un mistenio elemental de aire es

ta lleno de rafagas v nubes de vapores de aire respirable v niebla. Las

15 que no pos la capacidad de volar no podran desplazarse

por el, excepto cayendo. El estangue de un misterio elemental de ¢

Y ’ e
puede estar umdo a \U_‘]\:L“l'.' ‘\J‘\'!Th_ﬂ. \.\'i’.]._.l] u !l;‘l'i.z'.i.'lli.!] ¥ pue

de estar del derecho o del reves (si esta hijado a un techo, por ejempl

]

Sentir respiracion (Ex): un misterio elemental de aire puede
sentir automaticamente la posiC1on de ¢ ll.l]L!Llit'[ criatura que res

pire a una distancia de 60’

MISTERIO ELEMENTAL
DE TIERRA

Los mistenos ¢

H‘.l_'{'.l.:lL"\ de ierra son augures \.le‘ l_‘ muerte 'y |.= K

n anunciar el destino inminente de un individuo o

lambien

SOT

avisar de un apocalipsis

1
a .JLi;'L'.I‘..ll':.’~'\.'
es, |

1:1.'111.1:. de Lerra T'LlL‘lL' eslar ‘~H'\l.i\;-- en ].: base de 1

L

T la tormun rundaira

queda de posesiones mate | estanque

las protundidades del subsuelo

La parte superior del cuerpo del misterio elemental de fiems

parece LI Ll\.‘ Lina llL’[']]‘.l"ni mujel I'lllﬂ'l.lll.l La criatura tiene chis

peantes piedras preciosas por ojos, y su pelo es del color

la tierra, vereado de oro v plata. La parte interior de su cuerpos

nedra y '.h.-l\. O que le conecta

1
Una cambante Cc ‘] Hmnd

tanque de tierra

Conjuros:

P i:'\il' I

3 ] ' .
08 ae ]\“1&'. domimos de [ 1erTa Destruccion

mao lo haria un hechicero de 18! nivel (Conjun

conocidos: 9/5/5/4/4/4 ¥
¢ s la/a sy
16+ nivel del conjuro
Macstria de la tierra (Ex): el mister

l'-“"ﬂ.ll.ll'l'.r‘[! (41 Ii""i: ‘-II"!IT':{'Zifi.'.'I' 5"-:-

las tiradas de ataque v dano si su ener

g ta tocande

loda criatura en s

INTenor (ex

= cepto el misterio elemental de ti

rra) sufrird 4d8 punros de dano por asaltos

causa de la tierra movediza. Ademas, las eriaruras

ifren en L'l cstangue se .I\il.‘ﬂ-ll.lll sinotichen unr

respirar, y quedaran sepulradas (incapaces de move

no pueden excavar. El estangue de un misterio element

de tierra solo puede estar unido a «

tal, y solo puede estar del
una caverna
Sentido de la vibracion (Ex): u

misterio elemenial de rierr:

B—mme, SCNLIDAUtOmMaticame
posicion ii",' '.l|\|ll]'.|'|L':.-'.\.‘-

que este en contacio con el

lo a una distancia de hasta 60"

MISTERIO ELEMENTAL DE FUEGO

Los misterios elementales de fuego son

los ad

anio todo estd oscuro e ilumina

7a. Emiten luz

N &l Conocir

1 v ' . "
1o Il.”_L:I.‘ HL‘I!]?_‘L' :;"..‘I-._i!-_!l- Vv Cas1 Oy :LI-‘.\]" Leliian a ios gue

do largo tiempoyalos i

norantes i una nueva paz

: y prosj
La hermosa mitad femenina del misterio elemenial de

es una forma humanoide compuesta de llamas parpadeantess

l':1\tll'|l.'l en humeo. La 1'I1I|ii'.! imlerion l]i' U CLeTRO '-'I'I"['l'l".lli\"

una ardiente estela hasta el estanque leno de llamasy

Quemadura (Ex): toda criatu

L 5S¢0 .lJ\_\I!'u'.JLlJ por un JL:'.l_'

de golpetazo de un misterio elemental de fue




1 Guia de

14 asaltos

Conjuros: un misterio elemental de fuego puede lanzar conjuros

ircanos v conjuros divinos de los dominios de Fuego v Sol como lo

"
nivel (( onjuros conocidos

del conjuro

1e un torrente de llamas

Estanque de fuego: este estangue co

n vy humean continuamente, Los materiales in

ENZINTES QU

flimables desprotegidos que

nen ¢l se ]‘I'L'[‘-JL'E}I‘-] buie

cruatu

1que sutnri

=

gile estanque, excepto ciaven

o El estanque de un misterio

B Fin)

suede estar del derecho (como

im el suelo de una caverna

lel dano. En

$0, la criarura recibe la

e solo la mitad

L \ll'l Cano, st ene exito,

¢ dano

§1 racasa

Th ro
HISTERIO

e .
LWEMENTAL DE
1A

GUA

Los misterios elementales de agua son adivinos que traen palabras
de curacion a los heridos. Ofrecen sus conocimientos curativos a

rras que suiren, y nuevas Pelones a |i': gente gue |“.I‘~I 4 Un Ca-

para la vida, los miste

NOSHHOO

unia mujer humanoide

| de agua parece

ucida, compuesta de agua por completo. Sus pies per
minecen bajo la superficie del estangue en todo momento
v antorchas,

Empapar (Ex): el toque del misterio del agua ap

wgatas, v orras llamas desprotegidas de su propia careg

35, SICIMPLe JUe No sean Jdae e

)@ Mas peque!

ntal de agua puede lanzar

Conjuros: un mister

los domyinios de Agua o Curacion, co-

rcanos v conjuros divinos de

molo haria un hechicero de 18

B/ B2

nivel (Conjuros conocidos

§IS/5 /4474 t; conjuros/dia 6/R/8/ /6/5/3: salva

on CD 16 + nivel del conjure

Maestria del agua (Ex): el
un i'|1|':)r!. |i| 1]} \'i'.' ~1-akas I':].'-.l.i'- -|I

estd tocando el agua.

Estanque de agua: este estanque esti lleno de agua qu

|‘:I:l‘.. -1 I‘.‘!':I'|:l!.1'.J ||\i|-

Tespirar agua ¢ inmedi
Astixia, en el ¢ 3¢ r Guia d
turas que no posean la capacidad

Los misterios estan tuertemente
todos ellos han elegido abandonar
g

mo adivinos para las razas humanoi

criatura
amente a aho

el DiscEon Mas Las cri

2 ¥incu

misterio elemental de

Araque v dano s su

jue entre en él v no

¢ nadar no podran mq

exceplo illi11-.|||.'|.'Ll-\.':-;' Ll estanque de

un misterio elemental de

AR S Il:\ _'L\t;ml:' esrar '.I]'.|l:.ll o

SOCIEDAD DE LOS
MISTERIOS
ELEMENTALES

los los misterios elementa

It

les, independientemente de

su subrtipo elemental, estan

conectados unos con otros de
torma fundamental, Compar
[en un \:]]\_'llli.‘ seCrero v ouni-
co, que se hace evidente en su

nivel de cooperacion. Non

1 mistelno que no

e el conocimiento que

, o guiara hasta otro mis

A menudo, misterios de dile

terio que si pueda aconsejarl

rentes elementos disponen

S5 ""[.l['.l;'.'.l"' ¢rcan

P 1 ¥y s |a di

S1; de MO

\l'!'ﬁl-].'-Li _1\' SEIVICIOS -.il E\ !

nacion disponibles de la zona

ados al plano Matenal
sus planos nativos y servir co
des, Aungue estan unidos a sus

1
estangues. |'.‘:\ INISIerios pueden iNleraciuar Con OLras razas i raves

de agentes mortales que se {'\i‘:'. 1

lizan en magia de adivinacion

MORKQ7Z

Aberracion Mediana (acuatica)
Dados de gulpc: 7d8+7 | 38pg)
Iniciativa: +6

Velocidad: Nd so

CA: 18
Ataques: mordisco +4 ¢/¢
Dano: mordisco 1d8-1
Frente/Alcance: 5 x5/ §'

Ataques especiales: hipnosis

\ syl , e
2 Des, +6 natural), toque 12 desprevenido 16




Cualidades especiales: vision en la oscundad 607 refleio de conjur
Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +8
Caractensticas: Fue 8, Dies

Habilidades: Avistar 413, Conocimiento de conjuros +10

rrse + 14, Escuchi 13, Nadar Saber (arcanc 1
| 1t mej na e h u (e)}
1M 1bilida I N !,.

Terreno/Clima: acudtics ilquiera
Organizacion: s litari
Valor de desafio
lesoro: estandar
Alineamiento: caotico maligno
Avance: 814 G .\ll-l.ll'n. | § 1 ‘:L'
Pocas eriaturas de las illl.'l ||il||l;,|\il"‘ CUENntan con uha repulacion

ran eruel v odiada comeo la del morkos

La mitad superior del morkoz se parece a la de un pez abisal, con

1
ojos saltones, dientes sobresalientes v una alew, en forma de vela,

que recorre toda su espalda. Su parte inferior se pa la de un pul

POy poTguie nene o |1 y el ZI-'-‘- pero |Zi criatura tambien :‘.II & unos

MICMDTOSs semetantes a las patas -ll' un crustaceo. En ocasiones, un

markoz presenta un pico como el

Pero bt verston t

presa hacia sus garras. Puede hacer brllarun tesoro, comop I
o su aptitu npnosises el cebo mas pote aue dis 1
vez en i VATTAS ( noT 7.1 \ im 121 i WVIT

nempo, ya que estas crialuras estan interesadas en
ni prsioneros. Un morkoz siente poco interes

| ¥ [ESOTDSs, eXCeplo para usarios Comao cebas par;

COMBATI

LIn morkoz utiliza su mordisco solo como arma ofensiva. Nomd

Al1ar a las criaturas o

mente tiliza su aptitud de hipnosis para «

pasan y |'_|-\_,|_’.|- asu laberinte, entonces, se come a su presi

|'I‘|I1I'l-.|\.r' B UDN MONSTIo muy Ilflf.lill 150, a8 gque f"JII-_'.‘ll' H BT Y

con mucho esmero, Normalmente intenta lamar la atencion delag

A '
tima criatuta de un grupo que pasa para llevarla a su ninel, es

que las otras no la echen en falta, hasta que va es demas

Hipnosis (Sb): toda criatura que p

guarida de un morkoz, debe consey
luntad (CID 14) o resultara hipnotizada

e ol 1-‘|i.| i J 1 LTVeS J l 1€ '.;._
n NA VEZ que est centrode | fe

e desvalida frente a los {el markoz, pero pue
teniar un nug Tirg saly ] 1 mis D

'
SO CN Jue ataca ¢l Morka
LIn mork e hipnotizar a rias criaturas
uando esta luera de ruarida, esta apttud un alcar

1 najenador comy

Reflejo de conjuro (Sh): el morkoz tiene un npo esp
cial de resistencia contra el conjuro que causa el efecto de cul
quier conjuro, aptitudes sortilegas, u objeto magico que restst
ciertas zonas), he

con exito (incluso aquellos que atgctan a

ven el lanzador Siel lon

o rebotar reflejarse de nuey

1'| "-l'.l‘l-ll!l..-'l 1 '1]"1ITlII| SOTT ||" 1

7 Iii'.'.' I||‘ 1N Conuro,«

- .-|-|r|.- miagico, falla una prueba de nivel de lanzada

D 15), s¢ convierie ¢ en ¢
el [|'-\'.»."

¢l punto de origen de

morkoz es el sujeto de

onda, Si e

magia que no se¢ refleja S a) !]-‘.:Ij

supnme durante 1



A L ves M podria facilitas s 1011 a 1kl carmest suele Hevarse los cuerpos de sus
fica: se d6 parn determ el y de intersecci in osario repleto de los cadaver 50
= el eplgrale st A guaric rk | TS Pt Jron
W oentre | iones. | ada interse , el pei ¢ humanoide, inclu fo |
mincipal del I | e Intuir la Dir i CDis UeTpo ] 0S¢ ¢t N Vi i1
ITar ¢ mil rrecto, Cada ele ecta lleva al grupe a I nl ¥, Pero carece de otros
I W L n I ! | (4| adda el ncomecia farse, 1a sa i th [
: NIEeTSeCCH v eln 1 ) e al
NP0 NECESANO [ mpleta Vid C
Crus n laber I ) 0 1 4
Ia hasta dor Una cnarmra que ( tere
wede encontrar al fin yemboscadas, v evita a los oponentes fisi
IO Pero esta ruta ne te fuertes; que j wcerse facil
TIND mas Corto, »e mente |. 1o

trg 1de+6 para el numero de inrersec Absorcion de sangre (Ex): L muerte car

re, intl

ITIST P de absorber

o atravesar los o

nes que deb

sdores utilizando este método

MUERTE
CARMES]

natamaente tras o _|l'|l|:‘|| d4 un

nente con un zarcillo, En cada

SLICESIVO ¢R el

e ¢l oponente

perman ido, la criat

Muerto viviente Mediano

(incorporal)

Dados de golpe: 13d12 (84 pg

Iniciativa: +9 . nodo i ir en si
Velocidad: V1 30 (perfect: R araque hasta inf] | menos 12 pun
CA: 17 (+5 Des, +2d Ix

prevenid da I et

Ataques: 2 [oques incorporales i nend ¢ N Un ataque d

1 incorporal, un wreill
Dano: absorcion de sangre osca alrede e T T Las
frente/Alcance: s dos criaturas no se cons 3
Ataques especiales: absorcion de fas, 1 | openente puede escapar
EY caprural con una prueba con exito de Escapismu

Cualidades especiales: rasgos o de presa (bonificadora L

panente, la muerte carme

muerto viviente, subtipo incorp z capturado un

1¢ @ aDsOrper su sangre (ver |1'|l:'~.iI|E|'i

Fort +4 of +11, Vol +10 » Sl Proce

Salvacione

Caracteristicas: Fue -, Des 21, Con —, Int 17, Sal Lzar (St): como accion gratuita, ung muert

15,4 14 carmes: puede levantar 1 | IMercamente a
Habilidades: Avistar +20, Buscar +13, Concentracion 14, otra criatura u objeto que no pese mas de 300 [b, Esta apti-

- - A ” =

Ese se +21%, Escuchar +20, Intir la direccion + tid funciona como el conjuro de telequinesion (la version de fuerza

rta, Ataque elastico (A), Esqu Inici contitiua; nivel 12! de lanzador), excepro porque solo funciona con

TIva me)or;

Dotes: Al

Lucha a ciepas, Movilidad, Pericia, Reflejos de combate, tra un oponente que va

aya sido caprurado por uno de los zirc

ejos rapidos (A) de la muerte carmesi. Si el opone st lor i1do, el uso de esia
- titud requiere una prueba de presa con e jora

lerreno/Clima: marjal/cualquiera sa +11
Organizacion: solitario Rasgos de muerto viviente: [ muerte carmesi es inn \
Valor de desafio: 11 | lisis, el arurdimiento v la enfermec ymoa los ete >
[esoro " ( TWET e, NEromannce ( I ual
Alineamienro: neutra SIeMpri 1{ \ N Qi r1alez men ] I
Avance: 14-26 DG (Median n e 0s. No resulta afectada por golpes cninicos




ELAGO

MURCI

y  DE FU

fuente corporal, excepro de

nas fantasmales, Una muerte carmesi puede atravesar obje

[0 ~u'—|l\|\--.|\'|'|i_-_'.l'|?:..| DETO 110 eLeC o -|<'|l|c".;‘| SLS atig 10 n;,||'.|_|

i 1 1
armadura natural, armaduras v escudos |\|'|.-|.1-\ 0T lores de des

- 1 |
vioy los efectos de fuerza seguEan iuncaonando not malmer

Habilidades: la torma

Elemental Pequeno (fuego)
Dados de golpe: 6ds-c (21 pg
Iniciativa: =3

Velocidad: 10, V1 50 (bu
CA: 16 |

Ataques: mordisco <8

Dano: mordisco

Frente/Alcance: s x 5'/5

Ataques especiales: aferrarse, quemadura, dewve

Cualidades especiales: rasgos de elemental, subtipo de fuego

vista ciega 120, regener

Salvaciones: Fort +1, Ref +8. Vol 40

Caracteristicas: Fue 8 Des 17. Con 8, Int 6, Sab

ar +9, Esconderst

Dores:

mordisco) (A

Terreno/Clima: p

10 elemental de Fuego «

VOICANes

Org

inizacion: solitario o plaga (11-20

Valor de desafio: 3

lesoro: ninguno

Alineamiento: n

}"E.J:!I' | ||'.‘|!|‘1‘.l.:: \il.'

rario que los elementales de fue

1, 1O 25

lan compuestos unicamente de materta eiementa

Pueden volar por las llamas v el magma del pla

| ¥ Aal
Elemental del b

go con la misma tacili con

os normales vuelan por el

 pases calientes que

I il | TUEOs Jue Oenen ¢ L Ty 10 135 &
nirol 1 dIreccon cuand, I

I soDre el

Los murciclagos de t

rrandose a suobjerivo v d

n‘_.u_;'l 1 |

3 se evan bien con los mur

go, pero las salaman

para controlar su

regeneran, sino gue también se m i
iente comn ladon es, pod niestart
plano | en Cu n de ser S
COMBATE
En combute s de T muest i grado de ast
11
mi It

1
il i
eguit
I ment [

margha

combate. |

parte de la plaga se ha sa

indo o ha muert

SO0 para 11
1 I e anm
) egoacieriaconur
Lerg Oponente

O de rego

iherrado esta I|"I'|"..".."|.1<' a 50 \VICh

1 1
ma a todos los efecros. Bl murcielago de t .!:--_{\']'-Irf".|r~.

bonificador de Destreza a la CA (su CA se re

con gr

U en Cada ase




P

er golpeado con un arma o apresado a su vez. Para soltar 2 un

fuego aferrado apresindolo ponente debe conse-

ver Presa, en el capitulo 8 del Manual del jugador). To

bintento de presa somete al oponente al ataque de quemadura del

l‘l.il' |II|_'§__{| 1,

Quemadura (Ex): toda por un ataque de

g0 de fue 20 (0 que g al mur Iv[.s_m yde

ma n.}tll]..! O un amdgue sin armas; aeberd (encet

m riro de salvacion de Retlejos (CID12) o se pn‘-ndz-r:l
iego (ver 'Prender fuegd) en el capitulo 3 de la Guia del Doy
Master). Las llamas arderan durante 1d4 asaltos. Su

108, 10 galones

'
¢lago ae

a extinguird su llama y le impedira volar, aunque

fard a la eriatura. La llama del murciélago de fuego
13 lerse al cabo de 10 asalios

na vez alerrado

Devorar (Ex): t citlapo de
fiego devora la carme de su oponente, infligiendo

omaticamente 1de-1 puntos de dano de mordisco

vor cada asalto que

-6 puntos de dano, el m

tde puntos de dano por

1 1 |
y queda saciado; en el sigulente asaio, se desprendera

yhuird volando para digerir la comida

o de fuego emite sonidos de alta

Vista clega (Ex): el murciel

=5 par [ Mayora .ll' I 15 Otras cnaturas, que re-

15 OD)etT

At

inos. Esta apntud le permsi

te percibir objetos v cnaturas a una distancia de 120" Normalmen-

€. \'l lTl:_Il""1!'|.|3_{l‘ \]L' fuego no ene que ‘.'l"ll L4411 ].‘I'Ll(.‘.]..‘i.i‘\ l[t' Avistat

1tro del :

ruras de

char para p

id v fuerza al murcie-

Vo .:]\ ance

maximo es de 10

Rasgos de elemental (Ex): los murcielagos de fuego son in-

efectos de dor-

nov

[z

Yeneno, la [‘-.II__EI'_-I\ -'I II'.'II'J]:HJ

es crificos, no pueden ser flanquea

mir No son atectados por gol
L0s; ¥ no p-.'.n--.]rll Sl 1L‘-IJI1IH.IlllJ.\- ni resucitados, Estas criaruras
soseen vision en la oscuridad hasta 60

i g0 de tuego es inmune il da

Subtipo de fuego (Ex)

doble dafo por frio, a menos que se permi-

A0 pOT uego, pero sulre

ilvacion de Fortaleza para sufrir s6lo la mitad del dafio. En

Za50, |.I criatura ['rfl'll"l‘ -|I| :r]][.lii lll"l \i.lhl‘_ §1 Dlene exito, 0 d(']j]l‘.

A5

Regeneracion (Ex) es de frio infligen dafo normal
= -
il murcielago de

Habilidades:

& +4 1 las pruebas de Avistary E

!l murciclago de fuego tecibe un bonilicador ra

char, *Estos bonificadores

[

1€ visia Ciega

€0 51 8¢ niega la aptirud

MURCIELAGOS DE FUEGO COMO FAMILIARES

< !-llll.{_l'u‘ ¢n (U campana LI Lll‘[L‘ }.'L'lﬁ'.lj.ll I]H'Iirl.ldl‘ilt'l lomo y san-

1 1 -
hechiceros, un murciglago de fuego es un

ma guie pam mag

jorado ap o pa » CONJUTOS arcanos

de 15, nivel o superior. Como otros familiares

J5, 1N I'I1ll1'l'il§‘|.l|}'_|1 ||l' fi]t";:ll no F"H‘Pl']'l_ Lona l!¢'|1|'ri\'ll~\' 25
los beneticios estandar de los fami-

3 del Manual del

peciales a su amo, mas alla de

en el Capirulo

_ MURCIETAGO DESMODU

les encantan los murciel

A ll S \Ec Smo

1 1 1 .
I“'.II'L";(.’}.':IQJ\ e todas 1as lormas v amanos como ji'i:.'?\.'.l-l‘r- _iL'

2 1 ¥
compania, de guarday de tiro ."\l|1]l se describen tres II]‘-" 1mn1

cos de murciclago eriados por los desmoc

COMBATE

Cemo otros murciélagos, estas criaturas luchan mientras

vuelan, bajando en picado para morder a sus enemigos

Vista ciega (Ex): el murciélago emirte sonidos de al

$ L - Lol
frecuenca, inaudibles para ia mayona de las ofras cratu
ras, que rebotan contra los objeros v criaturas cercanos

Esta aptitud le permite percibir objeros y criaruras a

) e !
una distancia de 120" Normalmente, el murcié A0 1o

y
nene que n‘-.1|:.’.|:' pruebas de Avistar o Escu ll.l[ para

wro del alcance de su vista cis

aturas de

percibir
Un conjuro de silencio niega esta aptitud y fuerza al

murcielago 1 confiar en su escasa vista, cuyo alcance

Us il(' {LH]

: oy i
Inmunidades: los m smodu
son inmunes a las aptitudes de desesperacion y aturdimienro del

! |1i’ll|,]-.' th‘ ].\'\ x||.'~|“l.ull:-

MURCIELAGO DE CAZA

rian estos murcélagos como animales de caza, del mus

Los desmo

1 1 1 1
ma medo que 1:“\ h]]n‘lil:\f’-ﬁ C1an pe1Tos de ozl Luando un desmaodu

1 \
LS Cazando i]]'IIIH.l[t'H' P COMmer en una Zona subterranea I HEN (el R

1 pless

§ ! i % 3
Mas Murcieligos de caza. Cuando el :l'!!.lt’\::vl.i_-_[\ »y (s L'lj‘!:_

IMasoMICamente a amao, ¥V i continuacon CIMpeza a perscgul

s el de un murn

El cuerpo de un murcielago de caza es igual «

!.1]_‘,” n\\i'n*.;a|. |..| cabeza se parece a 1.[ \lr un llJl‘-‘l.' NL'['”'Jillhll_".]l(' SL

pelaje es negro o gris.

Combate

Cuando un murciélago de caza desciende sobre su presa, intenta, en pri

O Cont-

mier lugar, derribarke Tenga éxito esta tactica o no, el mura

a8 ¢slo, l": IMUNCK 70 10INEa €11 SLS TR

NLE COm aradgques \il.‘ Mo

dibulas la presa que haya podido abanr y se la lleva de vuelta a su amo

Derribo (Ex): un murciélago de caza que acierte con un atague de

I'I"IE"IT']]FG(‘(" i‘l](‘!il‘ intentar cerribar a su l]I‘l'\I’ll'IIIL'\ OIMO ACCLon gratLi:

lad

sin ['L'Jl'./..{lr un .H.ll_'.‘.lt'lirf '[l"\[ll:' m ]1[- WVOCAT Un .I[.l.\|'.l.t‘ i(li‘k CTUT

Si falla, su oponente no puede reaccionar para dembar al murcielago

Olfato (Ex): un murc go de caza pm'-ll- detectar seres que

se aproximan, descubrir enemigos escondidos que husmean, v
rastrear mediante su sentido del olfato.

a recibe un bonificador racial

Habilidades: el murci
de +4 a las pruebas de Esconderse. También recibe un bonificador ra-

cial de +8 a las pruebas de Avistar y Escuchar "Estos dos altimos be

nificadores se pierden si se niega la apritud de vista ciega

MURCIELAGO DE GUARDA

s Cas) Ilil“.'i'[!i'l'l 4 un murct

130 1ermit

Un murcielago de

|
excepto porque el primero es mis agil, posee sentidos aun mas agu-
zados, v sumordisco es particularmente peligroso. Los desmodu un

ras ["'."IT‘.I.".",‘ i!I'h“.‘.Tr" COmo Cennneias




Murci¢lago de caza Murcielago de guarda Murcielago de guerra
Animal Mediano Animal Grande Animal Enorme
Dados de ;{thl]ll' +A8+4 (22 pg 4d8=12 (30 1Ods+50 (95 py
Iniciariva i [
Velocidad 0, VI 60 q | 40" Ibuena
CA 200+7 Des 2 21 0, +6 Des, +9 naturdl
i 7. d 13 toqt 4, desprevenido 17
Alagues: LD 101U 1s( 12
Dano: mordisco 1d6+3 mordisco 2dé+1
Frente/Alcance S X AY/S ( 1o/ 1
Ataques especiales:  derrib
Cualidades espec.s vista clega 120, 1 nida vista Cliega 120
Salvaciones Fort +5, Ref <11, Vol +4 Fort +7, Rel +10, Vol 46 Forr +12. Ref 13
Caracteristicas Fue 15, Des 24, Con 13 Fue 17; Des 22, Con 17, Fue 25, Des 22, Con 21
Int 2, Sab 16. Car 7 It 2, Sab 14, Cor 7 Int 2, Sab 14, Car
Habilidades: Avistar +14", Esconderse +16 Avistar +15%, Escuchar 4158 Avistar 4117, Escuchar+11
Escuchar +1 Mov, sigrilos, +19 Moverse sigilosamente +11 Moverse sigilosamente 411
Lot Sutileza con un arma Ataque elistico (A), Esquiva (A),

{mordisco) (A Movilidad (A)

Terreno/ Clima subterrineo subrerrineo
Organizacion: solitamo o coloma (5-8 solitario o co 5.8 solitario o colonia (5-8
Vidor de desatio 3 3 .}
lesoro: I
Alineamiento I lempre
Avance: Enorme
30 DN, (Gargantues
X
I Ml i\{ il ‘\‘\1{-,' [!'l Gl iP"}\'\
rian ests criaturas como monturas y bes lecarga

veces, desmodu armados con enormes | o
1oate batalla
I mbate, el grupe de murciélagos de g Un murciclag ruerT et envergadura de
suele elegir un solo objerivo v descender sobre el los 16" a los 18 Excepto por su tamano, riene el aspecto de unmie

para morderlo, A continuacion, cada uno de los 0 normal

murcielap su dote de Araque elastico

15 1S

para morder v volar fuera del alcance Combale

de que este pueda //

responder
Herida (Ex): L sali

'..'IIL':||'..‘I.‘Il' anres d ]..t"- |'|Jl|.|.LiK.'].IIL"\-':‘ de EUCITI fara Veu -'|_':T|-ﬂ..:(t'!'.:_

MISMOS, @ MEenos que sean | u':h'lil-\

del MUrcie

O SUS dMOs 105 conduzcean @ ia

Habilidades: ¢l murcacs

a0 e '.:ll.lf\i.i confiene unantcoagutante qude II..!

ce que las heridas de mordisco intigidas por la po de guerra recibe un

criatuta sangren profusamente. Una herida

cador racial de +4 a las pr
Avistar v Escuchar. "E

iltimos boniticadores se pier

I POT WD atadque de ‘.1:.':||l‘-- o de |

endo

» grarda sa

en lo sucesivo 1 punto de dano adicional en

densisen aaptitud de vista ci

NAGA OSEA

Muerto viviente Grande

N mar [TOS CONJUNos C1 18 [curar, corcido curatn Dados de ::U|pl' 15d12 (97 pg
y similares Iniciativa: +5
Habilidades: ¢ cielago de are al Velocidad: 40

CA: 1¢ (¢

Ataques: aguijon +9 ¢/¢ y mordisco +4 ¢/«




frente/Alcance: 5 » &' (en
Aaques especiales: venen
Cualidades especiales
letecrar pensamiento
protegidos, mmunidades, R
Slvaciones: Fort +5, Ret
Laractenisticas: Fue 16, Des
16, Sab 15, Car 1

Habilidades: Averiguar tr

lerreno/Clima: terrestre

Oreganizacion: solitaria

Valor de desafio: 11

HS0T0

Alineamienro: legal mal

Avance: 16-21 DG (Grande ; 22-45 DG L Enorme

ura gue e ana vez una naga oscura

Olra nagsd oscurn I.. ".I_i]!'~.l-\‘{51'-l en un muerto vi-

nte esquelético mediante wn ritual espante

que pueden inocu
I"-|| en las cuencs

y maldad melables.

0, U, 1L | e ||-~|

1 AMO IMUer

FUCLE CICELT 51U PIoplo Cimine

[ SUs pro-

3 decisiones sobre metodos para acabar con enemigos concretos

me

. una naga osea usa sus apritudes teleparicas para

wenguar los puntos fuertes y debiles de su adversario antes de enrrar
ncombate, Suele empezar tratando de intimidar a sus enemigos con

|
IS AesSpLUes reCurTe a o

tos vivientes o en los

1vVeneno,

on (salvacion de Fortal cb1

s 1d4 puntos de consuncion de
:

rio es 1d4 punros de dano de Consninicion

Lonsnruct

O COnjuros-.caino wuh || -

dhLd

Conjuros: tnha naga osea puede

chicera de 14" nivel (conjuros conocidos 9/5/5/4/4/3 1: con

juros/dia 6 6/6/5/3 salvacion CD 13 + nivel de muro
Detectar pensamientos (Sh uede detectar los
e i uellos el Wi = ipiitud fur ¥

omo el conjuro defectar pensamientos (nivel 9° de lanzador: salva

cion de Voluntad €D 15), y siempre esta a

5 05885 Do

Pensamientos protegidos (Ex): las n

|
['.|l! (8§ (AR TS li\l.l[ SUS pensamientos, v SO0, POT [anta, INMmLunesa cu |

quier forma de lectura de pensamientos

i ca er de INe ¥ Organos internes, sol il detl ¢
IS |

telepaticamente

£ 0SeQ P

lelepatia (Sby: unan

on

1can

con cualguier criatura gue este a menos de 250y entienda una lengua

Rasgos de muerto viviente: lis nagas oseas son inmunes al

| '
veneno !.I paralisis, el aturdimiento v la enferme

los efectos de d UE, de muerte, ! Nanticos y adores
] o f 1

1 elecT [} [ i I 1017 1 m

NOS que este fung = tambien en o8 obtetos. No seé ven por ix

ticos, dano atenuado, dano de caracteristica o consunciones

araciernsnca o de ene a4,y no |"|!-'l'.l"|': moOnTa causa del d Ino

asivo, Ling naga osea no puede ser reanimada, v solo pt

resucitada st lo desea. Poseen vision en la oscuri

NEOGI

M ArOnes 3

Los neogt Son airoces carroneTos par

I |'I.|. i donde abunden las cnaruras

¢sCla S Y Eéncalan end JLIL

7z tas de un neogi esta

mils ¢ €I

Hes, ];]-"Ill’.'['\' e o ho I

to de un pelo duro, e le hace parecer u rana Jobo mgante, En




vez de tener la cabeza de una arana, el neogi tiene un cuello largo v

flexible que se flexiona v arriba abajo, v '.'.Lu_m.' s¢ gira hacia delante,

formando una larga curva con torma de S. En la parte superior de es

te cuello brllante, se encuentra una cabeza peque

W esirec }'!.l. l':l_',ll,il

Jue l de un . LS man L‘Lll.i} pOseenn Una JIHIL’JLIL'II de

1eN0S, Zi--rll-h s oMo -.'L'.('hi[:_t"-'-. ¥V unos ojos NCETOS (ue se

s peq
1: 4 - - | -
encuentran muy hundidos en la parte delantera de la cara. En oce-

165, -ll_L:‘"‘.l“‘ '.IhE';"'I.}l:l"\ presentan un poco L{L' i"_}rh.: ."111_:_‘__:{'1‘.'.1\‘

de la parte frontal de su barbilla. El neogi tipico tifie su color de piel

natural con diferentes matices v patrones. Algunos de estos patrones

significan familia o rango; otros son mermamente decoratives. Un ne
ogi normalmente lleva sencillos articulos decorarives de rela v un
cunturon © i‘lu:‘uiuiu'i'.l con 111-[.'-1”\»-. para llt'\-‘l[' sus L)l}‘.t'.l{.)»i \'J]ll.‘:‘t‘\

Las y_n.n'nl;w de los ne gl normalmente est

an ”E‘ﬂ:]‘i \.1(' POZOs, 51

mas, puentes estrechos y salientes minimos. Con sus estupendas
]1.|l‘|]lt|.lt|l'.\ l]l' L'LlLlllEI_?l'lL} L .H'.E][U vV su (_".ip'.l‘._‘lLli[L[ p.'JL'Fl Hbi{!ﬂ[l.{d]'.‘r‘l' s0F
bre los enemigos, los neogl se pueden mover por estas peligrosas zo
1Nas, COn mavor ]'ii]'l'l\il'/. Vv |i<'[i"||||dﬂli L‘:rlh.‘ |H mayora Li(‘f |\."‘.; dlracantes,

Todos los neogi hablan comiin e infracomtn y un gran name

ro \:1" '.'| |1'\-i 'I.]:ﬂ]"h'ﬂ |'l ]l‘ELIH [erraro

COMBATI

Las tacticas de estos monstruos varian segiin el tipo de neogidd

que se¢ trate Ningun neogi es i1.|'|'lll'LlJ.]I']I',’.‘]‘.Tl' ﬁ.'.l]'_l_‘!".-l'L‘ pero [

. y ,
ellos son despiadados. Todos comparten las siguientes

Cnend ‘..' '.1':, Venenc COE1 €5 €XCeDC z,','.,_-}:.‘u_- eV ,"_.I
Veneno (Ex nenc neog xcepcionalmente vi

T(’E!('l‘,\[t“ €n cuenta que ia propia criarura es muy 1

(] . 1
inocula su veneno (salvacion de Fortaleza CD 14 para todos losne

opi) con cada ataque de mordisco que consigue. El dafio inicial
cundario es el mismo {1d4 puntos de dano de Sabiduna

Inmune a los efectos enajenadores: los neogi

a Il‘li-."* ]1" clectos !"I'..I]('.".uhin.'ll"i

Habilidades: un neogi utiliza su puntuacion de Destrez, &

‘5
vez de su puntuacion de Fuerza en las pruebas de Trepar y

CRIAS

Estos animales peligrosos v asquerosos, normalmente s

see

cuentrin cerca lil" un grian maestro, Sin {‘l'l]l‘.'i]]'i:'j‘ a veces, |E"H’.'

ogt adultos dejan a un gran numero de crias suelas por

ras dL‘ s5u Ql‘l“LIlHtl.lL;. ]1iil'.l L|th' Jpl‘mu[:m d \'illL.’Z'S\_‘ por st misma

Cria neogi
Aberracion Menuda

Dados de gnllw' 1/4 ds-1l1pg

Intciativa: +3
Velocidad: 200, Tr 20
CA: 15 (+2 tamano, =3 Des), toque 15

desprevenido 12

Mordisco +5 ¢/C

Ataques:

Dano Mordisco 1d34 mas venenc

Frente/Alcance: 2/2%2"1/2'/0
Ataques especiales:  veneno

Cualidades espec.: vision en la oscuridad 60",

mmaung a EUH electos |.'ﬂ..l_fr.'l1.]d'.]1'l.'!1

Salvaciones: Fort —1, Ref +3, Vol +2
Fue 3, Des 17, Con 9,

Int 2, Sab 10, Car 2

Caracteristicas:

Equilibrio +4, Mov sigilo. +5,
oa

Habilidades:

tar <4, Trepar +11

Dotes: Sutileza con un arma (mordisco) (A)

Neogi adulto

Aberracion Pequena

sds-s (18 pg

+3

30, Tr 20

17 (+1 tamano,+3 Des,+3 natural),
togque 14, desprevenido 14

FCLSCO +7

mo c/cy2gamas-3¢/c
o ballesta ligera +7 a distancia
Mordisco 1dé-2

a 1d3-2
1";I|.

lesta lipera 1d8/19-20

§x 5%
t'*('}{l\'ﬁ.".“ veneno

VISIOn eén |if OSCUT |l'lnllll 18]

inmune a los efectos enajenadores
Fort+0 Ref +4, Vol 46

Fue 6, Des 17, Con 9,

Int 15, Sab 14, Car 16

Equilibrio «11, Intimidar +9

[nut, mecanismo +10, Moy,

sigilo, +11, Saltar +11, Trepar +11
Competencia con arma sencilla,
Esquiva, Movilidad, Sutileza con

un arma I'I'Iﬂ'rd!\'('u‘ (A

Terreno/Clima: cualquier terreno remplado

ido v subterrineo

oCca

10-40) o rribu {10-60 mas

Organizacion

iros neog, v 10-60
esclavos moles sombrias,

y | gran maestro

valor de desafio: 1/4

Tesoro:

nnge

Alineamiento: legal maligne (normalmenie

Avance:

cualquier terreno templado

o calido v subterraneo

nido (3-8 mas 3-8 moles sombrias

4

\Ea."l.‘]c l."=L'I‘_‘J.,I

legal maligno (normalmente

segun ( lase de personaje

Gran maesiro neogi
Sabandija Enorme
58425 (47 PE)

i
20

10(=2 tamano, —1 Des, =31

togue 7, desprevenido 10

mordisco +1 ¢
,‘\!l'!\.i!x'l' [.1:-

10X 10/10
veneno |'--|'ll:"H cras

rasgos de sabandija

Forr=9 Ref +0, Vol +3
Fuetl, Des 8, Con 20,

Int—Sab 15, Car 1

Equilibrio +3, Mov. sigilosamente +7

cualquier terreno templado o cilid
v subterrineo

tribul 1 mas 10-60 cr

adultos, 10-60 esclav

sombrias

neutral (siempre



SlE, eSt0s pequentos monstruos 4

'oran a su presa

10GI ADULTOS

28 NEORE RAULLOS SC

a espina dorsal de la comunidad, Pasan la

mvor parte de su tiempo intentando almacenar tanta riquezs

1
omo les es pos

unos luchs et POdernsos v o sabern. Siem

dultos no son

lavos moles sombrnas (ver So-

y NACEn que st

NEOEL . IMas abao Ii'll{hl"f". ]I."{‘E'l';ll'h\. mientms que euos se guedan

do una oportunidad, y wvigilan de cerca para utilizar su apritud

L LaE

|
sivizante, Los neogi adulios normalmente intentan volver vulnera
ksa los enemigos frente al esclavismo, por medio de su veneno, ino

windolo en primer lugar, por medio de una [lecha de ballesta (ver aba-

8 Estas criatumas son agiles v muy dificiles de arrinconar

Veneno (Ex}): como accion estandar un neogi adulto puede banar

no per

ItO tras s aj

- P, Ay
CUIAA0 por Iﬂ:‘-—i]n

Il aQue 51 nera

Esclavizar (Su): tres veces al diaun neogt pue
(4!

NIEAT £ LI\'I zar a toxda cnamira viviente que se

itre 2 30", Esta aptitud funciona igual que el con

dommar monstrue (nivel de lanzador 16,

im (e

ahacion C1) 15}, Una enarura esclavizada, obes

as de un neogi al pie

WL LS Ordenaes [L'l(';\\;

" N '
2 letra. El sujeto puede intentar una

wad (CD 15) ca-

para liberarse. De lo contra-

| del neogi se rompe tan

. 3 1.1
sn por L e el Neogl, o

irurs esclaviz

MC

Lun efecto de quilar maldicion o disipar maga, o

iel neogl se aleja mas de 1 milla de la edatura esclavizada,

ipritud no es necesaria para que los neogi gobiernen o controlen a

sclavos moles sombrnias (ver Sociedad neogt mas abajo)

s ha hecho demasiado vielo y senil se uriliza como in-

2 este acontecimiento,

rlo pa

juenos neogi. Para prep

eto. Este fluido

1 1 1 "
71 adultos exudan un Hudo v ¢ lonyectan | st

t | suUjeto se h'.T‘.\'}‘.{' V8¢ CONviena en un saco .1["1}]'

| cuerpo ¢

1 maesoo, el neog

de 10" de didmerro. Al convertirse en un gr:

e st intelecto, sus recuerdos, sus dotes, v sus -'I]‘I'Illllil"' IMAEICAs, asi
wmo la mayonia de sus habilidades. Su clase cambia a sabandija. Cuan-

dse ha completado la nansformacian, los neogi adulto introducen sus

denmo de 08 Hecr

abdomen del gran maestro, Postenormente

s le proveen de la comida (normalmente viva, pero inmovil

ntarlo y nutrir a los embriones, que devoran a su hospedador

gesde dentro, F

e veinte vV CUareénta cnas neogl se abren

imente, ¢

C

pPoCos Y se conviel

Lombate

] ¥ | 14} i
Lin ELan maesiro pued ACCT POCO e el CcOmBate, Cxcepio dil

bandazos, morder y escupir algunas erias

Escupir crias (Ex) como accion estandar, un gran maestro

puede escupir 2d4 crias, que pueden atacar desde ¢l momento en g
que tocan tierra. El gran maestro puede ¢ i las crias en cual Py G
quier sentido, dentro de una sfanc 100, pero dos cnas no I
den estar se I.I\ entre s .il 30
Ademas - herido, puede
2d4 cnas. Esta version de escupir crias, se ]'-.Ir.i:-
USAr Una vez por ;i‘*.l‘,[l" Mo accion gratuita 1
Rasgos de sabandija: un gran maestro es :
inmune a todos los efectos enajenadores (he-
"'.hh'_l"‘, I'I"“'l!"l'l]‘-l.'l]'.l"!. mant ISMAEOras, pal ¥

tas y demas efectos de moral), También posee
vision en la oscunidad (distancia de 60) -
S( JL ]Ei-);'\\ ‘l_l' N F_{-.J‘L J[

aadry

F=e

TLUras 50N amoces as

1 comer v esclav

tas. O matan pa
quede, o lenan de esclavos sus cadenas de presos
v se comen a los que sobran. En cualquier caso, su
voracidad les ha convertido en enemigos de toda
raza racional del mundo. Se sabe que los azota
mentes son de los pocos que negocian con

compray venta de esclavos

‘\ (‘!Jut- ‘_«t_'ll‘.ll_ L
\

\ De todas las rmzas que esclavizan los ne

g .
O, I35 TNOLES M'I‘Il“.'l.-" SON SUS

osee al menos u

" y 1
mole sombria, criada desde su na

Cr

19 vida de esclavi

MieNIo pard

condicionada a aceptar ¢sa sitUACION ¢

mo [‘l orden ['L'IT'I]‘.".]l Estos l'\l'!.l'\'- ¥ I‘1¢':.|"~

sombrias aceptan las ordenes de los neogi sin preguntas m dudas. Los

guarddias moles sombrias tienen bajo control 1 orros esclavos menos

l:l .I]"I:Hnl

tecto d

-.'l"ﬂ'l'ﬂLIﬁ'lL' nes La ||}|'||i ¥ qQue estan l"'i'[[t" l"l

f&ntt'\ll'!. eoe ) v l.l:|1i_1LL'I'..I([L'..JHL:_JI‘.]L\-u|l.'l.ll.i\ s STCIHOS NedE

oncepeion del mundo

isi como en sus patrullas de esclavos. Sey

INIVETSC

1 propiedad es lo que aliment

\ic'l nex

looenel fur

ce por completo (st no ahora, en el g

' ) 1 s = 1
neogi puede ser esclavo de un neogi, v los esclavos a su vez pueden e

ner propiedades v esclavos, dichos esclavos pueden tener propi
v otros esclavos y asi sucesivamente.
PERSONAJES NEOGI

Muchos neogi se hacen magos o hechiceros. La clase predilecta de .

LN neagt es la de hechice
El nivel de personaje efectivo (NEP) de un neogi es igual a su

y '
nte, un hechicero neogi de 17 nivel, ne-

:1'.\'1'[ \it'- i\i‘-l' 8 pot |L.‘

de 9. mivel

vale a

Person




Humanoide monstruoso Enorme

Dados de ‘:,'_UIPL' dg+21 (s 'PE in

Iniciativa: +2

Velocidad: 20°, Nd 40
C

7 (2 tamano, +2 Des, 7 natural ), 1oque 10, ¢

L3 ¢/ey mordisco +8 ¢/c, o arma +13/48 ¢/ (e buscan 1 por los ormy, &

Ataques: 4 g

rabura, qus s

v 3 urmas ligeras <13 ¢/c v mordisco 48 ¢/¢, 0 arma £11/4¢ nan mas apelando al sentido del bion v del mal de |

3 armas (al menos una de las cuales no sea lig 11 1l wbar lo
1OTAISCO -8 b plredras +5 a distancia PeT
Dano: ¢ F48, 1 1a { bonificadc 5 el o
1t 4 en cada mano torpe ), mordisco 1d8+4, piedra | BATE
nat r {d6=4 (mano tory mayori de las vece 211 han con armas, m
Frente/Alcance: 10 x 25/ us . El ¢ osee al m s ur na mag
Ataques especiales: constreir 1d8+12, ag sjoradi ente con wlot ¢ +1 o +2, v luc

Cualidades especiales: vision en la oscuridad o0, Combarte mas de unarma a la vez, sacando parti

mejorado

1
bate con mu

O miL

l}‘l.t"- armais I'Il"l'l.llll' LSO Ue Tl Lol '.IF"fL"_- 4rm

Salvaciones: Fort +5, Rel +7, Vol +6 La tactica tavorita de los ormmyrr es escond

Caracteristicas: Fue 26, Des 15, Con 16, Inc 11, Sab 12, Car 13 o de un no v tender una emboscada a los enemip

Habilidades: Conocimiento de conjuros +9, Escuchar +11, Nada ) v redes 8
)
16, Sab Cano ) +9 OTT
Dotes: Combate con ples armas A, Multdext 1S 174 [ 1l rmas. | .

lerreno/Clima: acuanco temp
rillas de ambos
Organizacion: solitario, pareja « tribu (¢ Constrenir (Ex); cor

On éxito de presa, un

Valor de desatio: & ¥ prueha

|.|nl:l!

Tesoro; estandat

Alineamiento: k g — nente atra

normalm ol lo que con

Avance: 8-14 1 ld&+12 puntos d

15-21 IX ontundent

¢ Intenta 1MMICiar una presa Comi

Eraruiia, sin provocar un atadue e opor

lerroses de clon

los rios v lagos. En tunidad (bonificador de presa +23). Si consigue inmovilizi
Posteriormente, el orm

st Mayorid viven iil‘lu-‘i-'L excepio mmbien constrine €n el mismao ; ‘G.?ll-'

Cu nenen quo Cazar o si LUl l:l'_ onat l.lllI[\l‘I.' fiehe 13 :__‘I"'\:l_",.f.,l\:._] | reaily ill 10 menit
MAgIcos mente, puede tilizar su Barras paraagarrar at oponente | -20§
GUMYTT Dene Uh CUCTPo enorme g d walizador en la prueba de presa, pero el ormyrr no 1
I no. Es 1ot de su S0, cada prueba de presa cor
1 COMO le ur 1O INCT IVOS, automaticamenti poni

s pero muy poderosos. En Combate con multiples armas mejorado (Ex

a v su boca estd llena de dientes en forma de reduce en 2, el penalizador de uso de arma con mano 1«

16 Lina Crests

1bina con [asde

sterta, que completan sumonstruosa apariencia para manos habiles como torpes, Asi, cuando se ¢

Las l"\.;"l.".lll. 10075 '.ll' caza ae los ormyrt |\!]l'L ¢h .Iil.‘i.i['\.l' cOmo mu les I|I_' |,I cnatura Lll' _\i’_ll“l!l'\l rismao-y Wi |I|l'._-|-.' con !:1'..'|l|".:" il

cho 40 II1'|E 1S ||I.' sus h pares [urante sus incursiones, suelen VIEapar mas, |‘|'[T"LI[L' el uso de tna o mas armas ||_'£'I'.I‘ Com ma [oTpE

liz S Hradas dJ 1L

por el no todo lo que pueden, entonces van a tierra para la verdaden

' . 4 i
T 0O nenen apni |l'-'H.I!.'_.| as, peTo T 15C1 l'\(‘dl‘ armas (Ex); un ormyIr es un grai CXPErto en toda

v marciales

'|;-'|§il NG m OrmyTT rimas simm




ZAr 1 sU oponente. Suln.

Bestia Grande
Dados de gt‘lpt" 14d 104700014 PE

Mmiciativa: +5

telocidad: 40, Tr 60, braguiacion 40 tomatcamente dafo d

CA: 21 (—1 tamano, <5 Des, +7 natural), toque 14, desy

entdo 1¢ Engullir (Ex):

Maques: 2 gar

lano: ga

frente .'\lL’ilIlLl.'I S 10 /10

Ataques especiales: agarron mejorado, engullir ds puntos de

i‘.miidmll"- |";I'|I'l"lil]l."-i' vision en la ose iridad &0, vis i¢ha

' Presa con exXito per
; ; :
penumbra, inmunidad al veneno, olfan mite a la criatura engullida trepar luera de la garganta hasta volver a
Salvaciones: Fort +14, Ret + 14, Vol <5 la boca del perezoso, donde necesitard otra prueba de presa

Caracteristicas: Fue 25, Des 20, Con 21, Int 2, Sab 12, Car 9 {8 1 escapar, Alternar nente, una crmtura en ‘_|!||:-E..-|'I|-r['.|-|:\-

Habilidades: Avistar +67, Escuchar +7, Moverse sigilosame il un arma

ut'.ll".lt'\l_' ["-I“i'!'l.lI i.I\']"'\h':‘.n" CONSUS GAITas; O U

87, Trepar +15 cortante o perforante ligera, Infligiv 28 puntos de dano al tubo di
= — gestivo (CA 20) de esta manera creard una abertura lo bastante gran
Terreno/Clima: bosque /cilido de como para poder escapar, Una vez que L criatura logra salir, la ac
Organizacion: solitario, pareja o familia (3-5) cion muscular cierra la abertura, de modo que si hay mis oponer
Yalor de desafio: 11 engullidos, cada uno debera abrirse paso de este moda. El tubo di
Tesoro: ninguno gestivo de un perezoso del bosque Grande puede contener 2 criatu-
Alineamiento: neutral (siempre) s Pequenas, 8 Menudas, o 32 Diminutas o menores
dvance: 15-21 DG (Gran 22-42 (Enorme Olfato (Ex): el perezoso del bosque puede detecrar seres que se

aproximan, descubrnir enemigos escondidos que husmean, v rastre-

ar mediante su sentido del o

lor nocturno que

Esta criatura no es la lenta bestia que Habilidades: “¢| perezoso del bosque re

» hecho posee unos 1

N . . .
cibe un bonificador racial de +4 a |

elsuelomn NGO COMmo 1O Dace !\H"it"- ar- Das I Avistar, Moverse si

v o |8 s boscosas f

1 Destia robusta

,:'J\\ :l‘.‘l'l\:l.:.l.'.‘- POr enor % garrias curvas, | | -‘~|.'.' ]t' su :'u'i:ﬁl'

fria desde el verde oliva hasta e

marron

Los perezosos del HOSQUE 5S¢ COMURnIcan entre si

: p
mediante chillidos v grunidos

OMBATE
Ll‘i'|l'r’.\.'bi.‘ del I.'UM.;LIt suele atacar saltando so

ot st presa en un frenest de atagues o

isco. Normalmente, las tamilias de perezosos
cazan funtas, usando a uno como explo
los arboles, donde

wrupo aguarda emboscado

itraer a la pres

aalcanzar

sea al menos una cite

1 einkEentan

ETATUILE, SIN prove

£ OPOTTUNI ‘l:--] l'\“.'l,":\ ; T Il presa +21

e al oponente a su !\‘\,_I COMe accu

msmo asalto, En el asalto siguiente puede intentar engullira
e. Alre

2opcion de re

% OO
% OPONC

.11
wativamente, el !.‘\'Il'.‘l‘\i".,'r.'l DOsque nend

wesa |!-.ll11..]|.'H+'I 1, O 5E1 1'_}.|”]'_'1.1l' LIsar




PICAPEDRERQ  spinindosy paueos cuibres

Elemental Mediano (tierra
Dados de golpe: 3d812 (25 pg
Iniciativa:

Velocidad: 2

CA:18(+8n

3

Araques: .

YOLpElazos +b6

Dano: golj

Frente/Alcance: 5 % 5'/%

Cualidades t"-il!l’tlil]l.'ﬁ- rasg
Salvaciones: Fort +7, Ref +1, Vol +1 encuentre a su alcanci
Caracteristicas: Fue 18, Des 8, Con 19, Int 4, Sab 11, Car 11 Rasgos c¢lementales (Ex): un picapedrero es in

Habilidades: Avistar +4, Escuchar +6 no, la p
Dotes: At

ilisis, e] sueno, v el arurdimiento. No estd sujeto

' |1||.|| roso CTITICOS N1 Diandueo ¥ no se e i"iiu'-ll' revivir o resucitar. La cristur

tambien tiene vision en la oscundad (60" de distancia)
Terreno/Clima: terresire o subterraneo/cualguiera
Organizacion: solitario, pareja o banda (3-9)

Valor de desafio: 2 PIELBRILIANTE

[esoro: ninguno Ajeno Mediano (incorporal)

Alineamiento: neurral (siempre Dados de golpe: 12d8424 (78 pg)
Avance: 49 DG (Grande Iniciativa: +1
Velocidad: V1 50 (pertecta

estre. Los lanzador de CA: 14 (+1 Des +3 desvio), toque 14, desprevenido 13

TO s ||':l!"|"||'L',:‘|r'-il' '.";[!|7r."‘.'

1E

ndose a ellos pa .'\I;H.lLI(‘:" togue de ene

0s 108 Convocan con trecuencia, vir

ue les sirvan como guardianes v pam que lesayuden en la Dano: toque de energia
n de mineles, Son luchadores es lentos, pero infang Frente/Alcance: 5 x §/5
Un picaped parece una columna de p Ataques especiales: toque de energia
1a con cuatre 0 mas, brazos brillantes comg Cualidades t’hp(’{'i.‘l]l"«' RD 5/+1, linaje heroico, subripc

Salvaciones: Fort +10, Ref 49, Vol £10

Caractenisticas: Fue-, Des 13, Con 14

Habilidades: Averiguar intenciones

<15, Diplomacia +16, Er

arcano) +14, Saber (los planes) +14

Dotes: Ataque poderoso, Gran hendedura, He

Romper arma

Terreno/Clima: terrestre o ¢ uiera
Organizacion: solitario
Valor de desafio: &

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral (norm

ente

Avance: segun clase de personaje

Los [m-”": ].;.‘:!l- SOnN parasito

ries del plano de Energia positiva. Estas eriaturas via

plano Mater

I * &N COmbates mortais

este obstaculo, solicita avuda a un hospedador dispuesto

¢l pretbnliante i@ concede, lem

cobije. Y a cambio de esta

unas mayores :"l.‘lhfl " TNATC

'_['\ ‘I.:l mer

Un pielbrillante recuerda vagame

nie a un ser de lor

de, conformado por una luz blanquecina parpadeante. A pesa



1 o

AT

[y
a =]

ITd

mITano aspecto poseen una cara inteligente muy reconocible, seme-

t‘l?\ v Cuando se .Jll..‘, Con un ]]l.l“ll.‘L'\.].itjl.‘[. un ‘Il'!]L’.”.."li

anté a 1a de

bmte cambia su morfologia para adaprarse a la forma mas adecuada

‘.{I.]li.l N 'TH‘IJ[]‘.‘.\I'HTL‘ S ]‘Tl"\t'f‘.f.l COMmO un ropale enternizo en

12 de armadura radiante, 0 como una vestimenta

ante solo rodea la piel de su hosped:

-ha. Un pielbril

1 |
nuede cubrir los escudos de laton ni las armas x':n;".in.'ki.i-.

Cuando estin en el plano Material, los pielbrillante normal

1scan las barallas a gran escala, ya que éstas ofrecen una

rvariedad de hospedadores potenciales. A la criatura no le
mportan el alineamiento ni las intenciones del hospedador, ni

ampoco st este vive 0 muere: solo le interesa el combate

Un pielbrillante puede permanecer alejado del plano de Energia

va durante un pumero \]l.' I:l

" 1 equivalente a la mitad de su
mntuacion de Constitucion. En cada asalto en el que sobr
weeste limite, debe realizar una Salvacion de Foraleza (CD
W0 morird por dispersion de energia, Este peligro ha ﬁ""
eque la mavoria de los pielbrillante no se prodigne (1

anvizjes al plano Material. Algunos aventureros de-

ididos, que conocen los planos y saben del tiempo

[mitado de los }‘il'”‘l'l .I:Hl:'..!LlI('I'Llilﬂ uniones’

ss entre hospedadores v los pielbrillante. Es- &

]
DRCUITe CON MECUencia £n epocas e guerra y mo

e incertidumbre similares, aunque
1 es posible gue esta situacion su
eda cuando el aventurero busca tener
fuerza para una confrontacion proxi
primero acuerda estas uniones

peCclos [15S1C0s espera mejorar

\ Heosll a0
'\.L--LL'[ entonces Informa al i‘l.l.'lE"!lluJJ]lU i

zsuoferta y eligeu

7

nomento 'y LiTy RLag E‘.II!.I rea

aunion. El hospedador normalmente paga al mediador un

stipendio (0 ‘cuota de descubridor por ade WO

UMBATE

los pielbrillante se divierten en el combate, pero en realidad

den controlar a sus hospedadores. En vez de ello, lo
que 51 F"‘.[l.‘l[l‘n h.ii'n'l' s comunicar sus deseos r1-|1'p;=i|\';r-

mente, .iLL‘!\S('iLI[!L.Ili.‘ u|1l|'.1|‘.l|.' L'; { l.‘m!!.l[t' Un ]1-‘.‘5F.\{'L[.--

dorque noatienda a las peticiones de un pielbrillante se

esga @ terminar con la union, va que los pielbril

ante
on bastante tendentes a dejar a un hospedador para buscarse

m mas interesante, o con el que encajan mejor, Antes de dejar

ue no le interesa, el prelbrillante normalmente se comunica tele

wente con un posible hospedador

wando el pielbrillante resulta seriamente danado, normalmente se

1 CONCertar un I!.J:-']_'\:.il_'-

. . \ ;
scapa al plano de Energia positiva y no suele seguir luchando.

Toque de ener, jue de encrgia positiva de un §

1 objetivo S puntos de danio por asalto, o le ¢

1 1 =
INa Criatura que va este en puntos de goipe 1‘1111‘1'..‘1'."_-. >pur

o5 de golpe adicionales y temporales por asalto, Estos puntos de

s T AT T 1 . i ! acry ! vio |5 vt it
NDe lrill!“'[;:!r‘\ desaparecen 1dé .f‘-.ll.h )5 despues de que 13 Cratu-

brillante. Sin emb:

adeja de tener contacto fisico con el i

s reneficio tiene un desatortuna cto secundano. Enca

» se sobrepasen los puntos de golpe torales (incluyendo

. ; : :
los temporales), la criarura objerivo debe realizar una Salvacion de

Fortaleza (CD 19) o de lo contrano reventara en una explosion de

1
20 de ene

ria radiante. Cada criatura alcanzada por la explosion (in

cluvendo el objenivo) se lleva un dano de 2dé puntos

'n ese memento. Un

puntos d

: €N EXCESO Jue posela

cion de Refleios (CD19) reduce el danoala

tad. El hospedador de

un pielbrillante se benefici: de g

omarcamente de los punt

1 1 1 y 1
pe adicl LES, PETO N0 5¢ Le Permite un nro de VACLOn Para redi-

. 1
Cir ('l aano de I,\ :'f\.l‘ll'\']x‘]‘. s veces Il:-\ [":r'.[".'.“.'l:".lt mmtorman a

sus hospedadores de este efecto secu

enao a su

Unién heroica (Sb): un pielbrillinte se une envolv

hospedador. Un hospedador unido obtiene un bonificador <4 en las

tradas de araque cuerpoa cuerpo, un bonificador de armadura +2 en

CA, acceso a las dotes del pielbrillante (con la condicion de que ten

| |
Ba al menos Fuerza 13) e Igualmente, a c'u.m!lnc'rr].]uf' de do-

te que pueda tener el pielbrillante, Ademas, un hospeda
. Lli-‘l'. \!lll' Pllt'llt' CONVErIrse ¢n muenrto viviente, gana un
bonificador +5 en el riro para dererminar los DG atectados
A cambio, el hospedador comparte la mitad de
cada punto de experiencia ganado con el piel
brillante. Los conjuros que protegen conrra los

efectos del ]‘L‘llu' de ehergia Positiva In‘.]"II.JL'Ei Jque un

pielbrillante se una a un hospedadon

Subtipo incorporal: un pielbrillante solo puede

resultar dafiado por otras criaturas incorporales, ar

mas MmMagcas + 1 0 mejores, conjuros. apun SOTT-

i 1
J legas v aptitudes sobrenaturales. La criatura tie

J 50% de posibilidades de ignorar cualquier dafo que

y proven de una ente ince WX WAL excepio en 1os efec-

tos de fuerza o los ataques realizados con armas fantas

H'l.l:l.’\ Ln [‘ll.'l"."[".{ld[‘.?l' l".ll'-lt' arravesar l‘:'.}ll'lxl‘ \_h'[l-.lt'\

)
cuando quieran, pero no los etectos Lil' fuerza. Sus ataques

ignoran las aduras naturales, armaduras y escudos, per

|u"- .[‘h ‘l‘.',ll-'dlll es llt' $|1'H'-'In' Y [I % electos de :.'lil‘l'.".'l T'II'ITF'I.IIETHL‘I'II:'

actuan en su contra. Un pielbrillante siem-

-
, "(( | pre se mueve en silencio v no puede ser
| 1 oido con pruebas de Escucha, si no desea
4 f
A serlo

Rasgos de ajeno: un piclbrillante

tiene vision en la oscuridad (distancia de 60)
Nose le [\uml ' TEVIVIE O resucirar

Desplazamiento de plano (St): un pielbrillante puede utilizar el

desplazamiento de plano a voluntad (nivel de lanzador 127, salva
cion de Voluntad CD 18
Telepatia: (Sb): un pielbrillante se puede comunicar telepatica-

mente con l'll.!]L!'U]l':’ cranira que en un ‘:;['\hl e 100 posea un ](5]["3":"3.1

Dotes: las dotes de un pielbnillante solo se pueden utilizar cuan-

Aseunec 1 de Fuer-

a

hospedador que posea u

za de al menos 13

PERSONAJES PIELBRILLANTE

La clase predilecta del pielbrillante

Ile es

El nivel de personaje efectivo (NEP) de un PJ pielbrill
su nivel de ¢l
tene un NEP ¢

»+185. Por lo tanto, un guerrero pielbrillante de 17 nivel,

, lo que equivale a un personaje de 17. nivel




PLANODEUDO

W \I\EH-JL'.-

LIl Cria

A retacionada con un aeno !_-.“‘- erectos

un ajeno se pueden manifestar en sus

anslorma

TMENIT ETos

iUl SON enoTn

mientras que los 2

ntidad so

tres descienden de unos seres misteriosos de ley, cuy:

lo <e ha ]\.ni'.-'..l Tmagr

ay caostdos ni zenitres "oy Estas crat

as [ampoco or-
man una cultura PIOPIA, Nl pertenecen a soc iedades ]Lr{‘.u-_:_:vr.-h.h

En su lugar, adopran las normas y las creencias de las culruras bajo

las que han nacido

COMBATEL
L

los h

s caosidos v los zénitres luchan con armas, al igual gue

I].iln']lll“-

Rasgos de ajeno: un planodeudo tiene vision en la oscuridad

(60" de distancia). No se les puede revivir o resucitar

"AOSIDO

Imbuidos los cacsidos son la personific

fuerzas primarias

nte de la fuerza del caos en el universo. Aunqgue sus an-

1ones, estos s

s generac

Mano, Ppero Con un aspecio .'r.'.h'!‘.n

ter Su bru

aparnen

Caosido
Ajeno Mediano

Dados de golpe: 1d8+1 (Spg

Iniciativa: +2

Velocidad: 30

CA: 12 (42 Des ), toque 12, desprevenido 10
Ataques hoz +1 ¢/¢, o dardo +3 a distancia
Dano: hoz 1de, dardo 1d4

g% §'/5

Frente/Alcance:

Ataques especiales: Estallay

Cualidades espec:
resistencia al somido S
5

Fort +3, Ref +4, Vol +2

Fue 11, Des 14, Con

Salvaciones:

Caracteristics

Habilidades: Escapismo +5, Moverse sigi

Dotes:

resistencia al acido 5, resistencia al frio 5, rasgos d

2, Int 10, Sab 11, Car ©

osamente +4, Pirueta +5,

lto, rasg

cia se ve remarcada por un pelo descuidado y s

1 »
1y robustos, Escie

duros v un torso v unos

leza no humana se deja ver clar

mente, en los e

ie sus ojos, pe

dente a

I COMo un g

1
| ThqTsl e
1OS CADSIKIOS 25

La mavor parte de

que les ha hecho ganar una reputacion de seres t

mites de i

. Con recuencia existen ¢

1 '
rechazan sucumbpir ante ] imj

._L" \lf.'\i'.lf" |"'|l:.ll ir SuUs li-1.*‘-. 1"!1‘-[\' » NI -'"."I.--:'l"'ll_'_"f'.‘ b

cana 1_‘1;-1|-«.u:1v-~ jue suponen aventurarse ¢n el campo .-]..=_'"

o aprovechar las fuerzas elementales

Los caosidos hablan comun

Combate
leniendo en cuenta su herencia, no debena sorprender que |

Voria ll!' ]l 18 Cild "illll L 'l"l'!l".'ll SUCIOy SIN respelar normas M JLsincs

menudo, llevan consigo armas pequenas escondidas, envenen
Pero mientras que Jos caosidos disfrutan de una buena reyerta, pocs
isuntos hay que consideren tan importantes como para luchara
muerte

Estallar (St): una v eslalls

ez al dia, un cadsido puede utilizar l

'.(‘i e Il.I.". .Ii‘:n‘I 1 0 | r-.;\'v] -||- persenale lEl'l -'.r.;‘iilil" \'Il-."]"c'l"-i

do de cual se: mavor; salvacion CD 11

Habilidades: un cadsido recibe un bor

pruebas de Escapismo y Piruera

I ersonajes caosidos

( i
1 CIase que adopta un persona|e Caosiio, se Cony

La primer;

i + T, -
no la puede ca '_‘.'1".-1.

clase pred

Zenitre

Ajeno Mediano

1dR(4 pg

v1

W

11 (41 Des), toque 11, desprevenido 10
143

cimirat .0 ballesta ligera +2 a distancia

cimitarra tdo+1/18-20, ballesta ligera 1d8/19-20

L SL AL

Impacto verdadero

Resistencia a la electricidad 5, resistencia al fuego s
rasgos de ajeno, resistencia al sonido

Fort +2, Ref +3, Vol +3

Fue 13, Des 12, Con 10, Int 10, Sab 13

Buscar +4, }llliillll‘l'l.l‘ ko, LELIT |::.\|'.I't‘-.'\":\‘l'l ++

‘1|1;I'IEI 1 CON UN arma (CImInarTa

lerreno/Clima lerresire o subterrineo (cual

Organizacion: 51 oo gemelos
Valor de desahio |
lesoro estandat

Alineamiento: mente

CAOTICO ( NOTM

Avance: segun se de person

erresire o

colitario

estandar

me




aciales

' SU Na

ios de

capri-
iedad,
‘.\"i\!l‘f‘i

\IL'L[{'

erto,

A ma-
c1a. A
1adas.
DOC0S

har a

=1 s

.+ wel d il
¢ 1S I
aNEP de 2 de

INITRE

o recuenc (=Y los ZENITES 5017 l]('FL Los

mo seres contemplativos que se es-

rzan en conseguin perteccion

'l'-I[I

{ad

1, en -I‘i.: dccion dgi

an. Muchos sienten lan

SU Proplo [odue ae or-

n el mundo que les rodea. Algu

ES Sin

alL

e el punt ':.\'" 1sTa I‘;I' un zenire,

|
SIE TPO de ¢1ercic1os sirven pata Illllﬂl-

S |'| [ ']'!(‘N‘-L- sunyacente, :A! estructura

e qQuie existe en H_J‘I‘-i E.h COSS
Un zénitre parece una version periecta

| es total

"‘II]

nte suave, y sus ten

*Con

"NMArcar

DErmosamente Cincela-

Un zenure podria mez
arse v pasar totalmente

¢ ) h
idvertido entre los huma-

s, s no fuera por el ligero

sienten obligados a contribuira la

no azulado o purpura que e su piel y su rostro

mavi

€ 10S Zenitres s
lad en la que viven. Por ello, trabajan muy activamente para

| 1
uestos -|I' responsabilidad, 10 qQue en

ina gran posicion social. Los

tegas, son lideres por naturaleza y aceptan de buen g

esde |

s por el bien o el m

azgo. Estos ‘L'-l i

odeudos | €N NO MOostrar 1nre-

» !lll L ..|!|"1'.l sUS

mientras que P

tivos. Esta forma de pensar les lleva, igual de bien, tanto a me-

08 [1ranicos, como a

€nignos,

Los zénitres hablan comun. Un zénitre que aprende nuevos

i-.g-'l"..l‘* | L |].E1‘i.| con suma Pt‘l'fl‘{'l':tll], SIN MNgun npo .i" L

nires i I". in Insnnnvamente |'~Eli-lf II'.||.-

rsus puntos fuertes v débiles, du

rante el cuery

1 de movimientos de combate muy dihic

rollar estilos de |I|n ha cor

Impacto verdadero (St): 1 1l din un zénitre puede urilizar

m impacto vendadero (nivel de lanzador 1!

ErSOnae

.
oel nivel de g 1

zenitre, dependiendo de cual sea el mayor)
Habilidades: un zénitre recibe un bonificador racial +2 en las

on

pruebas de Equilibrio o Intuir direc

Muerto viviente Grande

Dados de golpe: 30d12 (195 pe
Iniciativa: +2
Velocidad: 40
CA: 32 1 tar

{
comaa Toue 10, d¢ y 3
i .
H Pesad £ | -
o2 \'I|"E_"I +19 ¢/

Dano: many pesado 1d10+5/17-20,

1 { 'l g % ¥
mangual pesado 1d10+2/17-20, golpetazo

Vigisras

vt S

Frente/Alcance: § = 5710
.\l;lqllc'* (“rp{'L'hlLl.'.‘\

MSTPACIOoN mayor -[||-

Msorear

ne|

Cualidades especiales:

Salvaciones: Fort +10, |
12, Vol 419

c

15, Con~ Int 13, 5ab 14, Car;

Habilid:

racteristicas: Fue 20, Des

§: Avistar +25

Escuchar +26, Innimidar 422, Moverse sigilosamente +20
Dotes: Ambidextrismo, Ataque poderoso, Combate con dos
irmas, Critico mejorade (man sado), Embestida
ica, Gran Luchaa cieg
) con
lerreno/Clima: terrest :
Q
Valor de desafio: 17 r

lesoro: ninguno
Alineamiento: neutral maligno (normalmente

Avance: 31-50 DG (Crande), 51-70 DG (Enorme), 71-90 DG

Largantuesco)

it 1
LA |T-] Tt
fruccion por A
doquiet
Un portador de muerre es una besna descomunal con forma
humanoide. Su piel es gris y cerosa, y su cabeza calva v sin orejas, -

Los labios y pirpados parec sido cosidos con hilo azul pa

ra cerrarlos. La criatura lleva cota de bandas, v blande dos man-




3¢, cada una de las cuales también u

COMBATE brazos y dos pierr

de muerte no combate de modo sunl, sino« bnz g

inte. La cabeza del psurlon es POCO mas que

nente cada vez que puede hacer un ataque 4 _terminacion de su cuerpo tubular, Su 1
! -

completo. Si se ve derribado al intentarlo, dejard caer facial son unas fauces circulares, llenas d

el mangual y atacara con los punos. Cuando se ve tes rechinantes, que hacen las veces de bou

ara |H VISION en i

d

gravemente herido, el portador de muerte usa Posee organos visuales (f

s peder de explosion negativa, centrandolo en oscuridad), separados de forma equilil

sl mismo, Esto |\' cura tanto a r'| Co-

alrededor de la cabeza. El psu

Mo ac LI_L!.L]"_IZL'L COmpaneIo muetrto HPII'I } |]<‘\ 4 Un cinturon

iviente que haya en la zona, a la tivo o utilitario, adornado

veéZJue danaa '_u_.‘r oponentes ras ¥ gancnos para mransgx

Disipacién mayor (St): a voluntad

el porrador de muerte puede produ

jetos, pere no Va mas

armaduras

cir un efecto de d acion mayor. Nivel los ]_“II'.||‘I‘ a menu

200 de lanzador.

\II.'H VIVIL ¥ ]\..i_l‘- h.!l',ljl"

Explosion negativa (Sh): el portador de con sus parejas, Sin eml

Mmuerie |.‘UL"\JL' ]."lUl_llLlLJI Lna l'.‘-.l"l\l"\ll m ‘-I]t']] YECes, los |?‘~l|!']l’1l'l torman pe

1 s .
Closa de CNETEIA Neganva a uni I_||"[.Il“l L 11ds l_EIIHLI]HLl.nlr"\', ||Qll'ﬂJL|\;’l'__~' APy

de hasta 100" La explosion tiene un radio mientos, donde con el objetivo de recl

de 20' ¢ inflige 1d8+10 puntos de dano un territorio, o para trabajar porunac

1 Negativa a toda criatira viviente miin

Voluntad mitad CD 23). Al estar

Los psurlon hablan infracon

105 MUETTOS VIVIL S POr energla negan

COMBATE

Los psurlon nt

va, este efecto cura al portador de muerte, asi como

a cuaiguier oo mu

rto viviente de la zona, tanto ca utilizan armas de

4 d .
o como de otra manera le habria |1-.11:g|1.]~| LUn: cuerpo. Pueden luchar con sus g

.|11!"|'I|.l Y COn sus \|Ll‘|1|{"~. pero esto no |" d

que el portador de muerte ha producido una DS10n negariva,

I
debe esperar 1d4 asaltos hasta poder hacerlo de nuevo, ellos unos oponentes muy contundentes en el combate fsico, E
Pisotear (Ex): cada asalto v como accion estindar durante su ero peligro que supone un psurlon, reside en su capacidad de nu
turno, un portador de muerte puede pisotear oponentes que sean blar, insensibilizar y controlar las mentes de los demas
al menos una categoria de tamano menores que él. Este ataque in Vista ciega (Ex): un psurlon puede discernir lo que

'.l|-.'l=.t i

0] I.!dL'-. L‘li_‘ii-.i Lo, L"i \_Jll g

2d4+7 puntos de ¢

vibracion. Esta apn

d le

pErmite perc

| 1 '.‘1_‘[.‘-.-. our .| ¥ '.’."‘]"[-.‘.‘- v

Rasgos de muerto viviente: los portadores de muerte son in las criaturas en

munes i veneno, l_i jat .Jl'.‘\'n'-. el aturdimiento vy ;l.J L.']ElL‘]'!HL'LLlLi. sl un |.|lii~ ) nJ‘.‘ 12".". L]

como a los efectos de dormir, de muerte, nigromanticos v enajena ]1‘.:|r|nn norn

dores, y a cualquier efecro que requiera una salvacion de Fortaleza, a
menos que éste funcione también en los objetos, No se ven afecta

dos por golpes criticos, dano atenuado, dafio de caracteristica o con

sunciones de caractenstica o <I" energla, ¥ no F"'.It_'lit"T'l mMOoNr a causa

eanimado, v

masivo. Un portador de muerte no puede se

\'l .l.l]

1
5 'l ) puede ser resucitado s1 lo desea. Estas criaturas poseen vision

ad hasta 60

PSURION

E 05 r,'u'l}[ ! M1 50N criaturas e ',il-l“ il |:]" |-‘:1'|]"]'l'.'L"1'- Con unos ]TI‘
. )

deres |H(‘!)|£I|i‘.“\ ENormes. |'I l‘.'l'll‘#'l\}ﬂ entre |L“ r‘h"-‘.[T'h'\I". Y I:!?; |c1[ﬁ
brices parece ser algo mas que una casualidad. Quizas los mons

muos ueron cr

I-'.llLIH magicamente @ paru :lt‘ ;'l.l{'l'lh!".{‘-.“i_ o |‘Il'|1
1

las lombrices son una deg

‘neracion extrema del psurlon

Un psurlon tiene un cuerpo tubular, largo y rosaceo, enmarcado

ros anillos, igual que la lombriz. También presenta dos




Psurlon normal

- : p
Aberracion Mediana Aberracion Mediana Aberracion Grande

Ca 7 1 Yy 'R | 1

Dados de golpe: ds 12d8+12(66 pe 18d8+36(117 pg
a] A
2 Iniciativa + ~f §
n- S !

k‘luodud. 0 3 4

CA 12 ,toque 12 desprever y 1 2 Des), toq 7. de

1 1 +1 Des), toque 10, de o9

\taques ¢ y mordisco +4 ¢/« 1 1 2 moTdl 14
n Dano: gar mordisco 2d4 4=2, mordisco 2d4 garra 1d6=4, o 5c0 2dé
2 Frente/Alcance 5% 10/5 §x 1075 i !
- Ataques especiales:  aprirudes sornilegas des sortilegas
- Cualidades espec.: vista ciega 60/, vision en la vista ciega v la 11 12

ascundas

11

P‘.-',urlun mavor

ad

OSCurias

Psurlon gig

inmunidades, RC 14, 1elepatia inmunidades, RC 16, telepatia nmunidades, RC 16,1
is Salvaciones: Fort +3, Ref «4, Vol 47 Fort +5, Ref «6, Vol 13 Fort +10 Ref 49, Vol +17
o Caracteristicas: Fue 13, Des 14, Con 12 Fue 14, Des 15, Con 1 Fue 18, Des 12, Con 15
a Int 18, Sab 11, Car 1 Int 20, Sab 17, Car 1 Int 17, Sab 18, Car 17
Habilidades: Equilibrio +12, Concentracion +11, Equilibrio +15, Concentracion +16 Equilibrio +12. Concentracion 420
- Escapisino 410, Curar +14, Escapismo 410, Curar +16 Escapisma + 10, Curar +18,
T Conocimiento de conjuro +14 Conocimiento de conjuro + 15 Conoctmiento de conjuro +19
4. Dotes: Ataque |m;||:|\'u-.[ onjurar en Atague mulrple, Conjurar en Araque muluple, Conjurar en -
combare, | squiva, Inicrativa combate Esquiva, Iniciativa combate, Gran fortaleza, Iniciativa
mejorada, Volunrad de hierro mejorada, Movilidad, Pericia mejorada, Pericia, | ios rapidos
Voluntad Voluntad de hierro
Terreno/ Clima: subterraneo subterraneo
Organizacion: solitario, pareja, eq (3¢ I I mas 814 m
i 1 psurlon mayor), agrupami rZa wque |
= 8 | psurlor psutl
' tuerza de choque M
= psurlo yory |
Valor de desatio: g g
g lesoro: ¢ dai
Alineamiento: normalmente egal maligr MpTe
Avance: 8-14 DG (Mediano 19-36 DG (Grandes

mente no necesita realizar ]'-:Lu-l“-i*- de Avistar o Escucha para perc ibira

HTUES que s¢ encuentren l‘.t|l‘ S & .li'li\‘l]l' vision en ].l\'b\ U“\LII.]

o, |'I|‘\'|1'.'.?|.'1

Inmunidades (Ex): los psurlon son inmunes
vefectos de inmovilizal
Telepatia (Sb): un psurlon se puede comunicar telepatica-

{io

mente con cualquier criatura que hable un idioma, en un

URLON NORMAI

lon normales realizan areas dianas relacionadas con el manre-

[ 0% BT
LO& DT

1o \i.L' LU AErUpamicnio, part que esie uncione sin |‘-‘.'wh CTS

e todos los psurlon, este es el que lucha mas denodadamente para wvi-

ESU Cuenta

mal mide unos 5 de altura 15 130 libras

:'.'l.- mn

ymbate, los psurlos

TOrmales son G

fiados por naturaleza y con mal caracter. Normalmente, udlizan

stitudes sortilegas contra cualquier cosa que se aproxime de

Norr

.':|1‘-\!‘ nie comienza

Ven .I1"I1L‘]'|Il.f.l\iih1 ?‘['] un grupo enters, connnuan con domimar per-

s, para i‘,.u,\;! que l.\.‘s CRemigos Bsicamente mas tuertes se con

viertan en sus aliados
Aptitudes sortilegas: o voluntad—Dbriona mental, detectary el pen-

21 menstyrno, sueno; 1/dia

smienta, dommai PErsord, i Pk e

trea. Nivel de lanzador 10 salvacion CD 13 + nivel del conjuro

PSURLON MAYOR

Los psurlon mayores son los lideres de sus comunidades. Son res

|_‘L'l.JLlll.“s POT sul experiencia, por contar Con recursos v por sus apn

tudes ITn'If‘.T.iI!L“- SUPCTIOres.,

1 s 130 libras

1 psurlon mavor mid

UNoes 5 Y pesa ung
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Los psurlon mayores urtilizan las mismas tacucas que los psurlon
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normal, pero tienden mas a dirigit lesde miei 5
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PSURLON GIGANTTI

Los psurlon gigantes estan criades para ¢l combate. Sin embarg:

mo todos los psurlon, sus poderes mentales son mas poderosos

¥l mi P
"
7 ek ntes prefierer
1 i i mich

n desintegrar contra ¢l enemigo mas peligrose

\]."Hl'lll!t‘\ -t\l'11'|v;_';|~ ot i pruma mental, detecta
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RAMA MARCHITA

Planta Pequena

Dados de golpe: 1dsi1 8 pyg
Iniciativa: + |

Velocidad: 20

CA: 15041 tamano,+1 Des+3 natural Toquel 2,

Ataques: 2 girras +0
Dano: garra 1d3-1 mas veneno
Frente/Alcance: 5 % §7/¢

Ataques especiales: ve

Cualidades especiales: inmunida
periorantes, raspos o lanta
Salvaciones: Fort +3, Ref +1, Vo
Caracrensticas: Fue 8, Des 13 Con Int
Sab 11. Car

Habilidades: Avistar +4

Esconderse <10, Escuchar
t, Moverse
--_;_"!.-wuh'-"'l- ]

Dores: Soltira con una

habilidad (Esconderse

lerreno,/Clima:

Merrmaneo,

feim .||-'\

S
cunlguiera
Organizacion:
solitario
Valor de desafio: 1/3
[esoro: ninguno

Alineamiento:

Avance: 2-3 D(;
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Las ramas marchitas hablan silvano

COMBATI

Las ramas marchitas normalmente se ami

N en gripa, mig

» [a zona (o con montictles

'-|f\-‘\I-|||llli-!l‘.'w<'\ o1 Ja VeRetacion na

de restos de lefia) hasta gque aparezea una presaapropiada. T

pariu |I|:|| ::H'Ii‘-:lr mdoen las cor ,;-11_iu,._1r- |"»--".'IT11'|‘:‘.“.1‘-1-.'| '[ e
donde frecuentemente AN POI SOUPresa i sus presas

Veneno (Ex): una rama marchita inocula su vene

Fortaleza CD 1) con cad arag o de garra que logre, | dano inica

lario a la Fuerza v no hay dao se

esel de 1 punto de

Rasgos de planta (Ex}: una rama marchit

no, el sueno, la parilisis, el aturdimiento v polimorfismo. N

n posee vision en la penumbr
Habilidades y dotes: una rama marchiia eana las habil

¥ GOius como una fata

RATA DE CENIZA

Bestia magica Pequena (fuego)

Dados de golpe: 1d10 (5 pg
Iniciativa: +8
Velocidad: 40", Tr 20

CA: 16 (+1 tamano, +4 Des, +1 natural), toque 18,

desprevenida 12

Ataques: mordiseo +0 /¢, 0 escupir lama +6 toque a
I|i‘-|.||li L

Dafio: mordisco 1d4 -2, escupir lama 1d4 fuego
Frente/Alcance: & x £/4

Ataques especiales: escupir Hama, calor

Cualidades l'w]x-('i:lh-a‘.' vision en la osc

fuego, subtipo de fuego, vision en la penu
Salvaciones: Fort +2, Ref +6, Vol +1

Caracteristicas: Fue 6, Des 18, Con 11, Int

Habilidades: Esconderse +9°, Mover

Irepar <14

Dotes: Iniciativa mejorada

lerreno/Clima: cualquiera
Organizacion: solitanio, mdo (10-40) o plaga (41-60

Valor de desafio

A e




Dos 0 mas raras en contacto producen calor suficiente para la

CUuracion por fuego

Subtipo de fuego (Ex): las ratas de ceniza son inmunes al dafo

por fuego, pero sufren d dano por frio, a menos que se

wn tiro de salvacion para sulrit solo la mitad del dano. En ese caso,

la criatura sulrird la mitad de i tene éxiro, o ¢l doble; si Falla

Piel de humo (Ex): el cuerpo de una rata de ceniza siempre esta -

desprendiendo humo, Esta nube de humo es tan espesa gue conce

de a la criatura media ocultacion (20% de posibilidades de fallc

ira esconderse (ver Habilidad

LUna mavor [acLi

el Aun

omo para verl

l{ill‘l“\lilt]{'* | 1S Talids \:! (A} ¥,

lel de Fuerza) en las

7a (en |
F I

iendo tuegos por ciudades, campos y bosques, las ratas de Bestia magica Menuda
BNIZE Constituven wha amenaza i cual JULET wociedad Dados de guh!r, {/4d10 (1pe

vilizada. Estos pequenos horrores nomadas son naturalmente Iniciativa: +2

dos por las prandes fuentes de llamas. De hecho, se numren Velocidad: 15 17 15

aler de una forma gue nl siguiery los sabios comprenden. Es- CA: 14 (42 tamano, +2 Des), togue 14, des

s criaturas estan tan calienres que prenden fuego a cualquier Ataques: mordisco 44 ¢/«
tosa combustible que tocan Dano: mordisco 1d3-4

le ceniza es un roedor de dos pies de largo v ojos de Frente/Alcance: 2 1/2 %2 1/2/ 0

ldeunar y su pelaje pue- Cualidades r-*qpm“i.'ilv.et vision en la oscu

Sus desproporcionados incisivos son penumbra, mente en la luna, olfato, esquiva asombrosa

e Ser NEEro, gris o marton

n palido color amarillo. El aspecto exacto de una rata de o Salvaciones: Fort +2, Ref 4, Vol 43

niza es dificil de discernir, va que ésta exuda constantemente una Caracteristicas: Fue 2, Des 15, Con 11

sibe de humo negro que la esconde de la vista Habilidades: Equilibrio +10, Esconderse +1

amente +8, Trepar +10

AT AT 3 ]
WIVIDA TL Dotes: Sutileza con un arma (mordisco) (A}, Voluntad de hiemr A

egoa los que la Terreno/Clima: terrestre s

men: L U CUerpo quema dolorosamente al (ocario, i al1m- t‘l’_}:.‘l]‘lli;lt‘hlni P 10-11K
le a los enemigos prudentes acercarse Valor de desafio: 1/ 4

Escupir llama (Sb): una vez por asalto, una rara de ceniza pue lesoro: ninguno

Uf EsCupIr | mas a unobpenvo que estea U menos. Este araque .'\I_iT'I(.':"‘HIi_‘”Il'I siempre m .|:.'| 0]

1d4 de dano por fuego Avance
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absorber los palidos rayos v propagar dad inrelecrual de las ratas lunares: Int 3 (minimo par.

wimanoides, mano), Int 6 (normal para una gargola), Inr 8 (norm

el terror por todos los asentamientos

-rw[.ml.-.-32111.3r ) 9 (normal para un orco) It 1€
KA " T
OMBATE ra tn lrasgo). No

Las ratas lunares luchan como lo hacen las nor IL‘ e |..i|'|!:l'..l\:F\" un aumento lunar

i g
Lis 1na- i
también ga la aptitud ¢ I
= sunas con las omras, elaborar planes

muy complejos v manejar complicados apara Esquiva asombrosa |

Sus lideres recuer an cosas que han hechi I_"\ii‘l\-‘lkii”..'::l| sentdo |

|1‘.'IT.TI' conserva sy bonifi

o que han aprendido noches, o incluso meses

antes. Cuando la luz de en CA hasta cuando esta despreveniday

aluna estd en lo mas al
no s ||' |'||l'L:l|" '.i.uI:-.JI:l':iI

Habilidades: una

bonificador rac

RAYA NUBE

Bestia magica Colosal

ritas |l.|'| S |'-._.“-I.| que yi

demasiado tar

parg parat lo

Mente en la luna (Ex): se aplica Dados de gn[pr. 30d10+270

A
modificador lunar a las puntuaciones SRS k35 PR

Iniciativa: 1

Velocidad: V1 40 (mala

I m
It inf i1 de lalt ' CA: 8 (—8 ramano, +1 Des, +5 natura
1 i ¢ este 1 1fica rde toque 3 I.
pende d antidad ¢ unar Ataques: mordisco +3 v coletazo +32 ¢/t

P Wy
: i g .
que alc se indi . Vv _é‘ ‘ Dano: mordisco 3d 10418, colerazo 2d8-
. —
enlat NN = EFrente/Alcance: 100 % 60'/5 (20" con la cola

En una noche clara, la luz de la Ataques especiales: llix

e es la misma que la - ) ' Cualidac

en la penumbra levitar, proteccion co

Y5100

s especiales: vision en la oscuridad hasea s0

[una equival

a5 ZlL'h}‘.u'.‘-

de la fase real de la Juna. En una noche

relequinesia

en la que las nubes o una densa niebla oscurecen la b

0 dOs grados mas abajo en fa Salvaciones: Fort +26. Ret +18, Vol =10

real de la luna. En mundos con varias Caracteristicas: Fue 40, Des 13, Con 28, Int 2

fuente de influenc ra las ratas Habilidades: As

1as cual Dotes: Alaque en vuelo, Engarro (A

A0 ILLZ BT

lerreno/Clima:

.|..|LiL'
Equivalente Modif. Organizacion: solilario o pareja
de luz lunar lunar ’ ) .
i we Valor de desatio: 16
Luna Mueva +0 )
[esoro: ninguno
Cuarts Alineamiento: neutral (siempr

Media =4 Avance: 31-60 DG (Colosal



:_- rayis n ']:.':' se cuentan entre 1as mas majestuosas de rodas [-':"‘

| i |
ITAS "-'t‘..‘.'.il"l'ii‘\'. En Tt"‘él'l'..].;'l.l. no \'ll(‘l_li‘. SINO que levitan Il'[‘lg.‘Lli'

.
0S¢ COn Sus alas
El cuerpo de uina raya nube es enorme, plano v triangular, y se

e al de una raya comun, pero a una escala inmensamente ma-

YOE SU glgantesco cuerpo esta veteado de tonos azules osct y Er1
ses, con colores similares, pero mas claros, en la parte interior. A ca-

dalado de su cuerpo tiene una larga porcion de tejido muscular, con

T

= . . o 1 B
a LlL' .llll. que usa '|Wl!1'.'! 5'!1.]1'1|L‘L"r.l! ¢ I..'H;‘lll‘\.ll‘l' Su dl"L-[.‘]T‘.L‘]i 25

ematado por una cola larga y agil, llamada “restallide’, que esta

ublerta de puas oseas

15 nUDe NO Denen

posible excepcion de los dragones, las

dores conocidos. Normalmente cazan rocs, pegasos, mantico-

rs, hipogritos, grifos, y otras grandes criaturas voladoras, Las rayas nu-

be no buscan presas humanas deliberadamente, aunque se sabe que

han devoradoe pueblos enteros cuando han tenido la oportunidad

OMBATE
La mayoria de las veces, la raya nube ataca simplemente porgue tie-

]
hambre. Se lanza en picado sobre su presa y trata de atraparla en

oca de 20 de ancho, mas lo que se va volando para engullirla

LUErpo a CUcrpo :.! rava E}Lll."t’ i.‘l.'L't]\' usar su Lil‘l{’ L]L' LIZgL':l':'L‘- Q

1 1 1
nace esto 'I]'.lI‘.'Il.‘. fa Cola

golpear al enemigo con la cola. Cuan

rapido que produce un sonido arronador, como el

ido de un lango.

4l
restal

Engullir (Ex): una raya nube puede engullir a un oponente en-
garrado de tamano Enorme o menor mediante una prueba de presa
con éxito (bonificador a la presa +61), No obstante, la raya nube no
fiene un estomago apreciable. En su lugar, posee una larga gargan-
t, provista en toda su longitud de dientes para triturar y desgarrar la
comida. Esta garganta desemboca directamente en los intestinos,
de modo que la raya debe masnicar concienzudamente para asegu

anta de la rava

orrecta digestion. Una vez dentro de la garg

= Z ¢ |
nte sufre cada asalto 3d10+22 puntos de dafo contunden
te, cortante v perforante, debido a los dientes y las contracciones

musculares de ésta. Una prueba de presa con éxito permite a la cria-

121

raya, donde necesitara otra prueba de presa con éxito para escapar,

lida trepar fuera de la garganta hasta volver a la boca de la

Alternativamente, una criatura L‘[‘.}.:LIHLLLI punlt: tratar de abrirse pa-
so hacia el exterior con sus garras, 0 usan lo un arma cortante o per-
forante ligera, Infligir 25 puntos de dano de esta manera a la gar-

panta (CA 20) creara una abertura lo bastante grande como para

y
]'.'! esCapar Una vez que {a criatura IHgI'.I *-'.l]]T. |:1 ACCion 'I'I]LIQ:_“'UL'H'

1 la abertura, de modo que si hay mis oponentes er

d2 uno debera abrirse paso de este modo. La garganta de la raya nu-

be puede contener 2 criaruras Enormes, 8 Grandes, 32 Medianas, o

128 Pequenas 0 menores
Levitar (Ex):

1 1 .
¥y !11.i|11]'.‘l|l.’h'h'ﬂt. aento l‘[l_‘ SU CULTPO, de gases mas |lj.'.l‘1'\'r\ que 1':'] aire

draya ITLI;.'K_' L_'L'HIE'LILL SL .l!ll.lll.ﬂi ”h'lli;th!{' Ll“._[i.'l'lk'[ilt"if.‘!'.

Estaapritud le permite ascender 20 porasalto, o bien, neutralizando los

Lases L]I' wevitacion v L']{‘j:ﬂ]lti[) quie 111 graved .'I\] .1&'[1‘1{'. I.]l"*i.'l'ﬁllt']' ]'lﬂ"[d

300 por asalto. A pesar de su inmensa mole, la raya puede detener ins-

mntaneamente esta bajada en picado, simplemente levitando de nuevo

Proteccion contra las flechas (Sb): esta apritud permitealara

| - - 3 M ETO i
i NUDE resisnr la mayoria ae ].ﬂ.“ ‘Il.ll{_ill"\ d -.i1\|.:1'.'. 1a. Funciona co-

mo un conjuro de proteccion conha las flechas (R} 10/42 contra pro-

vectiles), excepto porgue el efecto no puede ser disipado y no se des

carga tras absorber una cierta cantidad de dano

& patas o

[a apntu
dor), de ral modo que la criatura puede levantar o lanzar 125 I

Habilidades
en las pruebas de Esconderse. Cuando se cansa de deslizarse por los

1 1l |
I'es, 5¢ POsd en L'] '-lhr,'ll } P&:‘Z] ll{_“ﬂ.'i!ﬂ‘-:ﬂ'. C.ombinando !.] [l'!r\‘i'illlﬂt"?;!.l vel

acias 2 sucolor, la rava nube recibe un bonif de <16

movimiento de sus grandes alas, se cubre de polvo, suciedad. rocas, le
fios, arbustos desarraigados v cualquier omra cosa cercana. Asi camutla-

da, sumod, a Esconderse sube a+32. La raya puede descansar en el sue

1NES semanas

li‘ L'LI]‘tL'['|.| Li.l‘ ¢5la manera .ll‘k;i‘.n..i‘- ]1'. S O GUE

Dotes: toda criatura arrojada por una raya nube

rrada se desplazard 100’ y sufrira 10dé puntos de

nube estuviera volando, la cniatura sulrird el dano indicado o el

dano apropiado a causa de la caida, el que sea mayor

REPTADOR DE TUMBAS

Muerto viviente Pequeno (tierra)

Dados de golpe: 25d12 (162 pg)

Iniciativa: +2

Velocidad: 20, Ec 20

CA: 17 (+1 tamano,+2 Des,+4 natural), toque 13,desprevenido 15

nordisco +13

Ataques:




Dano: mordisco |

Frente/Alcance: s 5 /8
Ataques especiales: aura calciticante, consuncion de Constitucion

ll.::-. b 1

Cualidades especis ir, hablar con los muertos, RC 30

sentido de la vibracion, resistencia a la expulsion +6, rasgos

Salvaciones: Fort +8, Ref =10, Vol +1¢

Caracteristicas: Fue 10, Des 15, Con-, Int

Habilidades: Diplomacia +12, Enganar +5, E
Escapismo + 10, Esconderse +21, Escuchar +7, Intimidar +2,

i) +20, Saber (local) +20, Saber (muerto viviente

Critico mejoradol mordisco), Esquiva, Luc h

MUErios vivies

>aber | stori Soltura con und

wdad (Saber [local ), Voluntad de

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualgui

Organizacion: soli

Valor de desafio: 1
[esore: estandar

Alineamiento: ne

Avance: 26-52 DG

El reptador de tumbas, a veces llamado gusano ancestral, es un

rto viviente, inteligente, con forma de babosa, capaz de trans

entras I CMmenterios, [osas NCCTOoPOLLS '| muy eniamente

nvierten los cadaveres en una piedra

nraalza, -|I". no puedse

ser rearumada ni con el conjuro reanumaor a los nuertos.

| reprador de rumbas tiene el aspecto de un gusano hinchado,

ov tragmentado, de unos 3 de largo. Su cara recuerdaa la de un

comunicarse con los espiritus

nen De esta manera ast

convierten en

witarios de la sabidura local, 1a historia v los comentarios. Debi

U0 g esto, algunas sociedades los consideran criamuras beneficiosas,

Sin embargo, incluso aquellos que los consideran benefactores in

Ves

IZTOIT;

or las criatur

Yeres, Como -_-l N

Crofago y '| JUITY TR .I'.i.l'\l;".'l'-

e el

\!-‘-ln'Hl!l' el SUelo para someter a un grupo entero de

sos con su aurs caleificante, Pala proscgal con

mas que subiciente par ue

dUrs

punto pordia), Un personaje s
SU PIOpE aun calcicante
:"'.n".i..].: i"'. un reprador s

ntucion (o dos veces dicha canidad en un ¢

de tumbas se cura & Puntos de dano (10 en un

barro v trerra sin e

los muertos (nivel de lanzador 20

gentessise lesaplaca co escos y huesos n

Aura caleificante (Sh):

convirtiendose poco a poco en predi, Bste
WOrde umbas, i "':l”|"f-'.:" i' N v 5] |"i'.'

TuIr -:_ 1 i t iri sal [ [

daasalto, o se levara 1d2 puntos de dano de

al contranio d co
weea

convierte en piedra por completo. Un reptador de tumb

Consuncion de constitucion (Sh): cualgui

ortaleza (CI 22), 0 perdera permanentemente 1d4 punrosd

realice consuncion de Constitucion, ganando cualguier exces

Puntos de polpe remporales. Una coatura atectada pot

onsoiucion ve como martes de su O SE ¢

avar (Ex): !I-.it'i'[ H|.||-'-..1

lanzado sobre una zona donde hava un reprador de miml

oja a la crarura a 30, lo que la dej

MEenos que consiga una salvacion de Fortaleza (CD22

Hablar con los muertos (Sh): a voluntad, un rept

bas puede producir un efecto como el de un conjuro de labl

la presencia del reptador de tuml

e (de VIVos Y MUETIoS | 5e e1

imido en un nivel de Constnua

cntico

+ Consatucion v a la de los de
ruambas }-!|--|||-| MTavVesar |

1 e s paso, Lin conpure rmid




solo con un cadaver a la semana. Est apritud no per grandes como rocs, dragones, e incl

|
LICa asepura que el SUministro | comidaen lnzo

restos

£ L com 1ICAC1ON L

es Sentido de la vibracion (Ex): un reprader de tumbas jado ymetido. Cada roc del caos suele
atir automaticamente la posi lguier [ té en proximade 10 mi
12 Lo © | sueloent ( ( Un roc del caos se ase

ce Resistencia a ln expulsion (ex): un reprador de rumbas reci beza a la cola por un plumaje

23 be el tratamiento de un muerto viviente con 31 DG con ¢l objeti- colores del arco iris. La eriatur:

LA ) il'l"-.]"'.ll-- M, T Il-::'!!'u'!l -..||';:1_.|-.'. J it reforzar | COLR, Y l!l' ral £

e H:l»af__i_ncde muerto viviente: un reptador de mrmbas es inmumng

s¢ efectos mortales nij 5 1 JUIET electe Los rocs del caos pre en

2 de una salvacion de Formaleza, ¢

of RITE RN funciona sobre MINC § Cegard il presa antes ae

Y SOVD T34 204

salectado por golpes cniticos, dano atenuado, dano danc ional provocado por el efecto de la rc
= mCt CONSUNCION de energua, 0 mueite por !-' ¥ ITHESIVE | il'lﬁ
le ' FeVIVIT O Tesucit prad tumb r q Rociada prismatica (Sh): ¢! el caos pued 1ta
L | ¥ a Laen | 1 S LT .j:\. distancla i: (E18) cimunl N TOCH I ae iUz 1 S POr 10s O10s El etect 1 1
aly al del conjuro co I"\.‘.'I'I]Lil'_l‘.l.L‘ (nivel 20! de lanzador, salvacion
o CD27), excepto porque el alcance es 105, v solo los colores rojo

10 ROC DELCACS il v vam o ks (i weenne

n Bestia magica Colosal le 1d8 en la tabla d wda prismalica del Manual del jugador

1 Dados de golpe: 33d10+297 (478 py Engullir (Ex): ¢! roc del caos puede engullir a un oponent

Iniciativa: +2 eng: de tamane Enorme ¢ menor mediante una prueba

e Velocidad: 40, V1 120 (regular) Presa con exi

e CA: 28 (-8 tamano, +2 Des, <21 natural), togue 4, desprevenido 23 to (bonifica

=R Ataques: 2 garras +41 y dor a la presa

O Dano: garra 2d8+16 vponente

mordisco 4de+s, al asalto 2d8+13

!

i Una prueba de

Cnalidades especiales: RD 20/43 presa con éxi

RC 33 o permite a la
Salvaciones: Fort ‘——;? atura engl
+27, Ref 420, Vol S li repa

Caracteristicas: Fue 42, Des 15, Con che hasta vol-

VEeT ,I! Pico lEL'l roc;

Habilidades: Avistar +4, Supervivencia +3 donde necesitara otra prueba de

Dotes: At: JUe N VLK lo, Engarro (A presa c

tratar de 1 el extenor ¢ I

lana/temj lado o calide rras, o usando un arma cortante o pertorante ||:i_-.| ra, Intlimr 25

lerreno,/ C I] IRREN

“A 20) de esta manera creava una aber-

Organizacion: solitario o pareja puntos de dafio al buche (

Valor de desafio: 22 rura lo bastante grande o

oder escapar. Una vez que la

lesoro: ¢s

Alineamiento: caotico neutral (siempri lo que si hay mds opor

Avance: 3499 [, (Colosal) se paso lel caos puede contener

) ¢riaturas Enormes, 8 Grat

15 :-'-lc masi ||';l'_|"_:||1il' l-.1|T1.'l':|'_|-|-'|'I'.| ||'-i ||---'!||\ ||'||_| S 50N menores

1808 pajaros de presa conocidos por llevarse grandes anima- Dotes: una criatura que sea lanzada por un roc del caos teas ha




ROCIO DE SOL ROJA (DROSERA)

Planta Enorme

Dados de golpe: 15d8+75 (142 pg)

Iniciativa: —1
Velocidad: 20
CA: 11

Araques: 4 golpetazos +18 ¢/«

2 tamano, —1 Des, +4 natural ), toque 7, despreven

Danio: golpetazo 2dé6+9 mas acide
Frente/Alcance: 10 x 107/15
:\lilqucr- L'f-i[.&t't.‘i;lll".\. dEAITONn mejot ado, acido PCEROS0

Cualidades especiales: inmunidades, rasgos de planta, sentido

wll‘. o

Salvaciones: Fort + 14, Rel +4, Vol +6

13, Car 8

Caracteristicas; Fue 29, Des 8, Con 21, Int 2, Sa

Terreno/Clima: l-‘l'\(l”l"‘- templados v ealidos

Organizacion: solitario o recubrimiento (2-8
Valor de desafio: 13

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neurral (siempre

Avance:16-28 DG (Enorme ); -~

29-45 DG (Gargantuesco

Las recio de sol o

lroseras) rojas son

1.3
plantas depredados

[as SUVIACS, Mg

5, que Si ueven

i i
PO 1as Zonas DOsCosas

'

para cazar pr

prevenidas. Al contra
rio que muchas plan

tas carnivoras, la
drosera roja es prin-
cipalmente nomada,
asi que no suele que
darse en unp misma <2 = _‘7"

——
zona geogribica duran s

te mucho tiempo. Aunguie se encuentran sobre todo
en bosques costeros y junglas calurosas, las droseras rojas tambien pue-
'L]L']I. YIVII e 1‘\ BCUES IS oS, ll'!‘ ) (]\' CS0AS Z0Nas Eﬂ;:!‘.&'i.]i]“‘

|

Una drosera roja mide casi 20" de alto v 10’ de ancho. Su cuerpo

1 ] 1
r'\J[L'l e una acumeuliacion {ll' Nrones enmaranados ¥ VISCOS0s de OO
lor rojo, verde o herrumbroso. Estos “jirones” son en realidad en

1 ] ] 1
l"l"-i\‘ld. ras con |-.‘1':‘.'I.l de cuerdas t’n]h.’id'_l]‘l'l.’:il\'i\ \i!,’ una sustandcia

de l-]\'l

on, que confiere a la planta una ap

humeda. Bajo esa masa de enredaderas, una «

un unico rallo que mide unos 12' de

Cuer-
fEntacu

los para arrastrar “l CUerpo nacia “l int T .lr Su masa -'I"ET‘I"T.]E

donde continua el proceso de digestion

COMBATE

Las rocio de sol rojas son cazadoras muy agresivas. Azacar

tentaculos, enrollindolos firmemente alrededor de su

1 1 H ' AT
Sus tentaculos comienza el proceso de digesnon. A

ras aroseras rojas s¢ \Jl"‘:‘].:fil'. juntas, para at

hora de cazar. Estas plantas ca oras huyen cuan

mitad de sus miembros ha sido aniguilada.
Agarron mcjumdu (Ex): si una drosera roja ,L:Ji'.\'.'. 3 un opo

nente que sea al menos un IEgOTIa Inlenora la st

1 v !
aue de go 'h‘l"..l.f'l.' inf Hge dano not III.J!. ¢ intenta iniCiar una pres

i
COmo accion \.-'\L'.Illlli.! SN provocar un atagque ae oportun

nificador de presa +28). Si consigue inmovi

izar, niene la posibil;

dad de realizarla presa con normalidad, o simplemente p

izar su tentaculo para agarrar al oponente (penalizador -20enh |

prueba de presa, pero la planta no se considera apresada). En

quier caso, ¢ acla prueba de presa con exito que realice en as
sucesivos, auromaticamente supone dano de golperazo
Acido pegajoso (Ex): una drosera roja esta recubierta de un

sustancia espesa y acida Toda criatura u objeto g

contacto hsico con el monstruo, se ve iz

uelei

tos de dano poracido por asalro, hastqe

ll(' oste Jl".t[\_' PeEaiiso,

= e 4 L
ge 1 G par

se lo quita. Asi, cualg

exio L,;v oconira ,I_ [‘]“‘Z\I.; Sl

TwE = tomaticamente dano ¢

1saltos. No se pueds

eliminar, pero si s

on lr’ L

| to completo y con
B P

al menos i g
|
de agua

\ Inmunidades

————\

(Ex): las rocio de sol rojas son inm
nesal acido v al fego

Rasgos de planta (Ex): una drosera roja es inmune al venens

el suefio, a paralisis, e arurdimiento v ]m{inmi'hﬁmn. Noesra

a golpes criticos o efectos enajenadores. La criatura tambien t

vision en la oscundad |
Senrido silvano (Ex): una rocio de sol roia puede r-a'-rr'.'t":' A
maticamente la siruacion de todo lo que estd en contacto con ba

getacion a 60, incluso los objetos y las ¢

1S que no esien en

COTMACTO CON SU MISmo 11' vegeracion

RUKARAZYIL

Ajeno Crande (tierra, maligno)

Dados de golpe: 12

Iniciativa: +8



sus
para
l}Jfr_’
vVa-
ala
ela

Po-
ata-

esd

ur-

1 i.l

LII.’]I-

tos

--L‘Liud;nj [\ Lr St MOnsIiruo és gra

A 1 | 3 3 I toque ¥ 1da npost 1a vo &
Sprey 101 Tue transtorma it Lna torn té
Ataques: 3 zarziculos <19 ¢/c y mordisco +4 ¢/¢, 0 escupit
tieno 19 a 14 L [Jf\Ilﬁ\]l
Dafo: zarciculo 1de-2, mor d4 acido El rukarazyll es hisicamente debil, pero compensa dicha falm de
frente/Alcance: § < 57/10 fuerza con la velocidad v la exactitud, provenientes de la energia
Iques especiales: 0s escupir cieno sacrilega que transmire. Disfrura del cuerpo a cuerpo de ol forma
! ! I !
Cualidades especiales: RD 20/+2, evasion, rasgos de ajeno (ue, 8 veces, Tenuncia a sus aptitudes sortilegas si exisre una posi
1Ll 'l-!.L-l 4 fana, RC 23 b l\|| de lucha
slvaciones: Fort Ref +1 11 El combate con el rukarazyll desoris

Lracreristicas

Hbilidades: Aver

puilibrio +22, Escapismo +16,

#9, Intimidar + 19, Piruetas +23, Sa

rehigion) 412, Salrar +0, Trepar +6 para evitar ataques de opormuinidad mientras se¢ posiciona,

: . y ; . d
Dotes: Derribo mejorado, Desacme mejorado, Pericn, Sutileza con Hongo (Sh): toda criatura viviente atacada por el atague cuer-

1w (zarciculo acuerpo del ru

be conseguir un tiro de salvacion de

- — — Fortaleza (CD 20) o resultara inte y del hongo tecundado que
rreno/Clima: cual nace en el cuerpo de monstrue. La infestacion precisa de 1 asaltc
frganizacion: s ro, pareja o cel 31

Walor de desafio: 14

lesoro: de
’c‘l]Tlt".i miento: caotco mal

Wwance: 13-24 DG (Grande

rukarazyll son unos embusteros v embaucadores consumados

4110

) S :u.~1r‘\'-.nu'.|| L\!;;Jm Material (or |!rm-|11|_~.|l'm'.v L'l'l.

et hombres o mujeres de

ial de la tierm), disfrutan fing

encer Irecuen

N cansma. Asi |'-~|i'.i,\|\'|ll-. mtentan cor nente a

en cultos d los a deidades mene

IENOS, para gue

oren a unag deydad

para incentivar

ENCI0s0s,

15y N 1'-'|\": ]

UnN Sacerdore v con

na entermedades alos que bus

1gUe Omos i‘.!\lﬂl‘t-l“'ll!ll S Y Crueles

\Tarse, o pe

Al autentico Llr-l‘L'LlL‘ es L'l € Una Criatura repugnante all

o es una masa bul

vosa de materia, parecida al ho

» pjos v de orthicios jadeantes, de los que ema

1 v negra. [iene seis zarciculos

rven de piernas v los otros tres de manos. En la o

2L &

ra un tenfaculo es- 38
S

€N CUYO VETTICE S encuentra una cabez

vera de un carnero, complementada

O 1Nos cuernes, Unos enormes « f|||'n|'l||n |'_( nian i‘i

boca sin labios del rukarazvll, de la que gotea sin

a espuma dcida, D8 las cavidades
X :l'. ©5, |\' '~'.|||".1 Unoes nlamentos [".|.EI

V #SIO en en omas

CLICITH




ITTL
Das
Lt
Ca
i
L34 | qu nci | ] noer 1 I i
| § a enu I 1ana innmn | on Se ot
141 int ¢ mon » It It reenc i on
(i oS L

la intestac

cupera el Cansmg

Aptitudes sortilegas: 4 voluntad—alimeamiento imdetectable

| |
wheret |I prre aspeclo, conlorno borrose, crectmienda vegelal, delectar &

bien, delecta Fagd, ¢

|
v Facd | .'i|||||'i'|l", BT

PEoh] S A " ' v
vatanay, proteceion contva el bien

wids SO Librs solo de objelos), lelequin

riarse, desacralizay, azote sacrilego

WA, cuvay, murn de espimas. N
vacion CD 14 + nivel del conjuro

Escupir cieno (Sh): cada

puede expulsar un cieno g
Nsiru I OOCd n 1 I
(4] INCTem 150
1 un el G CIEO EZTIS Pucd
' A
I rusod 1 A] ¢ ag
strenir si consigue inmovilizar, S
Kito, determina la dist |
tel, 1 150, ¢l cien f
lto. El cieno gris, creado d

14 rondas v se disuelve encl

Ao este penodo

Evasion (Ex): si e ven expuestosa cl

- efecto que nor-

'||.|;.I'|'{'I|li' permita una '..:|\.|~ 1on .[\- J\L‘r]t'!t.'.‘ paru sulrit l.; |1I|.l.|\:-

lel dano, un rukarazyll no sufre dano alguno st consigue una Sal

vacion ..r)'.

N . ]
Rasgos de ajeno: un rukarazyll tene vision en la oscuridad {
60" de distancia). No se le puede revivir o resucitar
Velocidad profana (Sh): un rukarazyll esta imbuido de una

METEL SACTIIE &, UL || conhbiere i|'|]|l' 05 MEorados y ve

Esta energa otorga al monsiruio un boniticador P

e CA v le permite

e mi1
FAY! pot
profanc

Bestia magica Mediana (trio)

Dados Lll'}_:u!in' 114 < S PE
Iniciativa

Velocidad: 3 3

CA: 17 42 Dx |
Ataques: 4 Y
Dano: garra 1d¢ )-2 y lis
Frente/ Alcance: 5

\taques l--.l\vu,l]('- Lt

L ll[{lld;l(l{"\ (“\]‘l‘\li]il“- subnp

GLY, VISION en

Salvaciones: F

Caracteristicas: Fue 11, Des 18

Habilidades: A

gilosamer

Daotes: Ale

lerreno/Clima: cualguiers o
Organizacion: solitario o pareja

'\ Valor de desalio

lesoro

nos, Bs

o

1

Avance
16 1)

Las sal

il i (]
lagos he

e |i_:'!|- 10805

L

penumbra, ki

13, Trepar 48,

ta, Atague multiple, ¢

1Nna
Alincamiento: cactice

13-18 DG (Grand

nte

Nanu
0
nsus f
nemi
man
1anur T
inon
)} IUNCIC

reptiliana, Sus dedos posee
rambién permiten a la criatura escala

1s salamandras de la escarc
ro prelieren la comida cong
.Il'liln-l.ill (H ]'\,'.'l'.L'I!]_'.Ikll'_luli i

Como yel

IICO Mejoraan ( garrs

rarras No son tan solo armas 1

cie ||;'|.|\|.|. incluso si es una '.\.ul('.| VETTIC .'|.

IVENTUTeros

NS, Nasta

|I.'.' O OIMNIVOTIS |
acla, 81 hay presas en

limentos especialmer




Valor de desabio: 10
Tl“il‘l['(l ningun
Alineamiento: neutral (siempr

Avance: 1426 DG [ Mediano), 27-39 |

(H I8 FaN) Mo sl estuviets cubterto deuna nacapa

g laro, y presenta un estomago 1 L.':"J'.Ju.i\-||;-'_'lfll nmnmeha i..

COMBATI
i 15 ‘1||.‘|__'.:.||.="i.l||li.|l'|rl"- S0 1n .||'.| Uh |l l'.'.':l:.l' d Sl presa, asi
que van directamente, sin miedo alguno, @ matar y sin tener en
cuentd la capacidad de su oponente. Normalmente intentan aga

AT @ SUS e Nemig

cspet |1|-.|-' L |E|I_I‘.i! st singre con ]ll‘- centena

res de bocas que conforman su piel
Beber sangre (Ex): una sanguijuelandante puede beber la san-
gre-de una victima atrapada, si logra una prueba de presa con éxite
Este ataque, conlleva 2d4 puntos de consuncion de Constitucion
Agarron mejorado (Ex): st una sanguijuelandante polpea a w

sea de su misma ralla o menor con un ataque de ten

SANGUIJUELANDANTE

sabandija Mediana

Dados de gn|p(-- 13d8+39 (97pg

Iniciativa: +0

Velocidad: 30, Nd 20

CA: 12 (+2 natural), roque 10, desprevenide 12
Ataques: 2 tentaculos desgarradores +13 ¢ /¢
Danio: tentaculo desgarrador 1d8+4 mas herir
Frente/Alcance: 5 » &

Ataques especiales: beber sangre, agarron mejorado,

Cualidades especiales: vision todo alrededor, inmunidad
TASPOs ‘-':\'.'.| E'.'.‘.

Salvaciones: Fort +11, Ref +4, Vol

Caractenisticas: Fue 18, Des 11, Con 16, Int-, Sab 13, ¢

Habilidades: Avistar +8, Buscar +4, Esconderse <3

scuchar +5, Moverse Sigilosamente +5, Nadar

lerreno/Clima; marjal o subterrineo, cualquiera

Organizacion: solitario, pareja o banda (3.5




le utilizar su rentaculo para

rueba de presa, pero la

onsidera apresada). En ct

HET CAs0,

lano por desgarmamiento y por bebe
Herir (Ex): una henda produc

en una pen
'!"I A5 :I||-'. IS SUCesivamen

T IMEaio Ce

s e

ey

nar, circulo cumtivo o similiares

i

SEMINFERNAL

Vision todo alrededor (Ex): una sanguijuelandante puede ver

tedo, en todas direcciones v al mismo tiempo. Debido a esta aptitud,

gana un bonificador racial +4 en las priebas de Busear y Avistar, y no

se le puede Hanguear
Inmunidades: debido a las sabandijas que cubren su cuerpo

una sanguijuelandante se lleva la mitad del dano de armas con

tundentes. No esta sujeta al dano atenuado, dano de caracrensu-

Ca, consuncion -l(' caracteristica O muerte por '_i.i]]\} Masivo.

andante es inmur

I

OS0€ VISIOn er

Rasgos de sabandija: una sanguijue 2 3 To-

dos los efectos enajenadores (hechizos. compulsiones, tantasmago-

noral ). Tambier

1as, pautas electos de

| SEMIINFERNAL
(DURZAGON)

Ajeno Mediano (maligno, legal)

Dados de golpe: sd8-10 (32 pg
Iniciativa: +¢
Velocidad: 30

CA: 13(+2 Des, +1 togue 12, despreves

Ataques: 2 garras +7 ¢/c y mordisco 42 ¢/c y

Dano: garra 1d6+2, mordisco 1de+1, b

Frente/Alcance: 5 x5/ 5

Ataques especiales: |

eno, aptitudes so

Cualidades especiales: resistencia a

U, Tes1s

. & :
20, vision ¢n la oscuridad 120, RD 10

20.n

Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vol +4

Caracteristicas: Fue 15, Des 14, Con 15, Int 14,

Habilidades: Aver LEUAr intenciones +8, Avistar «11,

Diplomacia +3, Escuchar +11, Mov. siy

Dotes: Alerta (A), Ataque poderoso , Iniciativa mejorad

Terreno/Clima: subterrineo/cualyuicra

Organizacion: solitario, equipo (1 mas 2-4 duergar), escua

mas 11-20 duérgar) o clan (1 mas 30 100 duergar
Valor de desafio; 4

lesoro: doble estand
Alineamiento: legal maligno (normalmente)

Avance: segun clase de personaje

Zagonese ('~:.l!t.|-i\-l:,\'!.

¢ secreloenire u

sospecha nada. De vez en cuand

lor oxido, 11 12 LN CRIOT muy evidente v sus

garras ter iblemente afiladas

Los durzagones hablan enano e infracomiin. Aqu

dos por sus diabolicos antepasados, tambien hal

COMBATI

Aungue los -|I|I:'.I.|;llll-.'w disfrutan del combate fisico, normal

mente l"lc'|ll'1'('|‘. II[I|I.?.II Sus .ll‘llll'.\.il”\ sortl egas, tras I-‘I pr

cion de sus guardias duérgar, En la lucha cuerpo a cuerpo los dur
ZAgones no muestran :'| menon ]HIL'lln.'l |.‘lc|:1.':t:] ]‘JLh.lJ d IMUerte

]'.I S¢ ante un enemig

antes qu

Barba (Ex): st un durzagon golpeaa un solo oponente con

ataques de garras, automaticamente también le gelpea con su bar

Veneno (Ex): ¢l veneno de un du

za CD14) ,un fluido sy

exito. El dano inicial

o 10 es 1d2 puntos d
Aptitudes sortilegas: 3/ dia—oscundad, 1/ dia—profana
.i"l".l.':.il.il ‘-'."'-'.l 51 Mismo vt . W riiecgo

Lanzador 10, salvacion CD 9+ n

oniicador en

R'.ihg(:h dm'rg:tr: un d UTZAZOon gana u

de atague +1 contra orcos y trasgoides, un bonificador +2




nciones de Voluntad contra conjuros y aptitudes sortilegas, y un
bonificador de esquiva +4 contra gigantes. También tiene afini-
dad con la piedra (bonificador racial +2 en las pruebas de percibir
irabajo con piedra inusualjintuir profundidad)

Inmunidades (Ex): un durzagon es inmune a paralisis, tan-
MSMAgoTia Y Venenos

Sensibilidad a la luz: la exposicion a la luz brillante (como la
del sol, 0 un conjuro de [uz del dia) impone un penalizador de cir-
wnstancia —2 en la tirada de ataque de un durzagon

Rasgos de ajeno: no se puede hacer revivir o resucirar a un
durzagon

Habilidades: un durzagén gana un bonificador racial +4 en

|41

b5 pruebas de Moverse '-l_l.:I]-‘-i.il:Tlt'ﬂlr v un bonificador rac

bas de Escuchar y Avistar.

OCIEDAD DURZAGON
Los durzagones casi siempre ocupan puestos de liderazgo en la

sociedad duérgar; una ciudad duérgar grande puede contar con

VEMOs ¢ i!l]'r".l_s_’.l.‘ll".ll“': esidentes . Los enanos grises reverenclan a es-

ILds por ser lideres muy poderosos. Los th:l'.r'..I_L',UhL'.x He-

a5 €

gan 1 ‘;i!' l(‘ t!"]n"-' que 5ea necesano para mantener en secreto l‘t
wnecimiento de sus poderes, frente a los enemigos y sus aliados
IRSONAJES DURZAGON

Laclase predilecta del durzagon es la de clerigo. Al igual que los

duérgar, la mayoria de los durzagones veneran a la cruel deidad
i . 1 - e
emana Laduguer. Los clerigos durzagones pueden elegir dos de

los sigutentes dominios: Mal, Ley, Magia v Proteccion.

| de personaje efectivo (NEP) de un PJ durzagon es igual
ssunivel de clase +7; por lo tanto un clérigo durzagon de 1. nivel,

liene un NEP de 8, lo que equivale a un personaje de 8. nivel,

_ SERPIENTE DE BRONCE

Constructo Enorme

Dados de golpe: Led 10 (88 pg

Iniciativa: +9

Velocidad: 507, Ec 30, Tr 20

CA: 16 (-2 tamafio, +9 Des, +9 natural), togue 17, desprevenido 17
Ataques: mordisco +17 ¢/

Dano: mordisco 1dé+10, mas elecrricidad

Frente/Alcance: 10 x 20/10

Ataques especiales: constrenis
2d8+10, agarron mejorado,
13)0['\.5[&:{1' L!}{'L'.IT]H.! nte

Cualidades especiales: rasgos de
constructo, KD 10/41, curacion
por electricidad, resistencia a la electricidad 10, RC 21

Salvaciones: Forr +5, Ref +14, Vol +&

Caracteristicas: Fue 25, Des 28, Con -, Int-, Sab
13, Car 3

Habilidades: Trepar <15

Terreno,/Clima: terrestre o

subterrineo/cualquiera

Organizacion: solitaria, pareja, o agrupamiento (3-5
Valor de desafio: 10

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neurral (siempre)

Avance: 17-32 DG (Enorme); 33-48 (Gargantuesco

Vistas por primera vez en tierras tropicales, las serpientes de bronce
son guardianes que se parecen a los golem v a los dioses serpiente de
los templos que una vez protegieron. Con el transcurso de los siglos,
el secreto de la construccidn de estas eriaruras se ha difundido por
todas partes, asi que ahora se las puede encontrar en cualquier parte

Una serpiente de bronee mide 20" de largo, v esta construida con

anillos de bronce articulados, Sus ojos brillan azules v blancos, y

sus poderosas mandibulas estan equipadas

0N !'I“l"!"('\'.-‘l'\l'.fh‘\

colmillos, que gotean grandes chispas eléctricas en vez de veneno
y.: 4 A .

Las serpientes de bronce no pueden hablar, pero pueden en

tender instrucciones sencillas en la lengua de su creadon

COMBATE

La serpiente de bronce suele concentrar sus 2lIqUES 101C tles en las

criaturas que parecen mas vulnerables a su mordisco electrizante
Una vez que acierta con este ataque, enrosca el cuerpo alrededor de
suoponente, y sigue motdiendoe mientras constrine

Constrefiir (Ex): con una prueba de presa con éxito, la serpien
te de bronce puede aplastar a un openente que renga apresado, in-
Higiendo 2d8410 puntos de dano contundente.

Agarron mejorado (Ex): si una serpiente de bronce logra alcanzan

con un ataque de mordisco a otra criaturz que sea al menos una carego

que \'“.l. ”‘.T]l}:'.i-l dano llL.‘l_xl'!,Jl € Intentan mnicy

ria de tamano mer

una Pl'!'!\'.'l COmoO accion gra fua, sin provocar con l":l!" un .n.ll'!ll'. e
oportunidad (bonificador ala presa +27). St la inmoviliza, rambien pue-
{10 l-(_“'l.‘\'[l'l'[:lll'l'l'ﬁ lfg |ni.‘i!'ﬂﬁ:| Li‘\'i||[“ ].Tl’ﬁ]‘lll'h. ]L] cratara nene Ll L 1}“{ wmn Lil‘
realizar la presa normalmente, o sencillamente usar sus mandibulas pa-

ri inmovilizar a su oponente. Sufrira un penalizador de —20 en las prue-



presa
i

con exito 12arron mejorado, 1

Cualidades especiales: piel

I | SCLUAan i ol 15100 €1
- € "l'.l:. vy de \ M |
Salvaciones: Fort +23, Ref +15, Vol =10
Caracteristicas: Fue 36, De< 13, Con 29, Int 7, Sab 14, Car8
Habilidades: Avistar <12, Escuchar +11, Intuir la di I
lleve armadura de meral, 0 porte una ca 1 Dotes: Alerta, | squuiva, Iniciativa mej rada
Curacion por elecrricidad (Ex): 1 — —
1 |

lerreno,/( ]II'I'I'.i UEs1erTo | nura

directamente Organizacion: solitario o tropel (1

no que le Valor de desatio: 25

por cada 3 punros de
I

ne (ros de salvac

1 contra ll !.\‘.'f-{."'l!: TR CATYL

Rasgos de constructo: la serpiente de bronce es inmune a los Alineamiento: caotico mal

0 [slempre

efectos enajenadores, de dormir, muerte v nigromdnricos, asi como Avance: 25-72 DG (Colosal)

nos, la paralisis, el aturdimiento y la enfermedad, v 4 cual Una sierpe demontaca es el resultado de aplicar magia demoniaca

i l\_'- Vi

i 3 IMienos Qe o | BUSAnG comun Este atormentar |l' MONSITLD 5¢ Ve CONSEnNiements or
1

CONSUNCIoOnes el su vientre, Lomera

quier efecto que requiera una salvacion de Fortale

etecto mmbien funcione en objetos, No puede resultar afectada por rurado porun dolor insoportable, a causa del portal planario inen

g criticos, dano atenuado, dano de caracteristicy, ivia el dolor de rlatura durante un breve pe

illira ro

dano masivo, n

CTeTISTICR © energia, 1 |"I"i|'.' monra causa de O AS1Ue est) meentia |.I|' TUras que encuenim. i

Senca la mantiene constantemente ;

la rormurada ¢

st misma, si bien puede ser sanada media

€ CUrarse §

.._[‘l.[:,..:' de 1on por electricidad. No Ui sterpe demoniaca

réparacion; o Lsando sy

:."!1| teacta .|1 |-||.. Ies

A

y con 1000

cador depe te

i
menos, 16, nivel, v ser c:

de lanzar conjuros arcanos. El ri
ynsume 4,000 PX del

COMBATE
|

a sierpe demon:

creador v requiere los

SO 2ara lf)lf'lL"_]JJl'-ll'li'll

CONJUIoSs geds/ ¢mpeno, desce

I 4 MmMoraeT y maga

s limitado, palimorfar cualguoe

cosa, v contaclo electrizante,

Cuesta 200,000 po crear la ser

piente, incluyendo 1.500 po por el cuerpo. superaca, utilizara s
Ensamblar éste ultimo requiere una prueba con demoniaco ps
exito de Arte (fabricacion de armaduras) o Arte (fabri Una sie 1 de atacar hasta que mu
( 1 de armas), con CI 2§
n |
SIERPE DEMONIACA .
A Bestia magica Gargantuesca I
Dados de golpe: 24d 104216 (348 pg
Iniciativa: +5
Velocidad 60, Ec 60
CA: 27 {4 tamano, +1 Des, +20 natural), toque 7 [
Ataques: mordisco +33 ¢/c
adh Dano: mordisco 2d8«19
=

Frente/Alcance: 10 x 40'/10 1 de llevarla a aracarlc




una pone 1§ Tas Cr
mer), s i deter nes gue Le
(1-50 jovocs, 51-75 quasits, Te-100 vre Estos dem 0]
pueden hacer uso de sus aprirudes de convocacion durante una hora

erarrancados del Abi

sstaapritud, debe esperar 1 d4 asaltos para hac

1a VoL \.|1'~l' L S1el Pl' -.|l'|l'll'|ll.i\'.. Lisd

Jo de nue

Agarron mejorado (Ex): si una sierpe demoniaca logra alcanzar

CTLATULD qLie seq . menos Una cate

,infl

N un atadque \li' ['I‘I\.'ixl'.‘-l'l' aot

it dario normal e inter

i(' famano menor

1
RICUE UNd presa como acaion gratulia, S provodcar con a'l.-." LE

1 la presa +49), Si lo inmovil

que de oportunidad (bon

ullir al oponente et ruiente asalro. Alrernan-

ar la presa nor

demor

Hamente us

malmente, 0 ser

15U

wdibulas par
pponente. Sufrira un penalizador de -20 a las pruebas de presa, pero

usierpe .it MOoniaca no se L._~[.‘:~1L1c:'.|i.'.- lll ] presa \]!II ante esé pen

odo. En cualquier caso, cada prueba de presa con éxito que realice es

asaltos sucesivos inthigiva automancamente dano de mordisco.

Engullir (Ex): la sierpe demoniaca puede engullir a un oponente
£ ! ! !

rorias de tamano menor que ella

apresado que sea, al menos, dos cate
prueba de presa con exXito bonificador a la presa <49

o de la sierpe demoniaca, el oponente sulbre cada asal

| le la garganta hasta vol

2 |a boca de la sierpe demoniaca, donde necesitara otra prueba de

presa con exio A escapat ;\ilt"l":'l.l[l‘. amente, una cnatura L'l]_kl:_:“]

i

da puede tratar de abrirse paso hacia el exterior con sus garras, o
wsando un arma cortante o perforante ||;_‘,E'T.t '.|1r'|!:1|1 25 punros de

dafioal I'.||:--’-]'_dl"\[-‘-'l"'l “A 20) de esta manera creara una abertura lo

Cratura I\ ¥

+ grande como para poder e UIna vez que

odo que st hay

niaca Gargantuesca

ontener 2 craniras

Enormes, 8 Grandes, 32

Medtanas, 6 128 Pequenas
0Menores

Piel acida (Ex): la sierpe

2 ina

lemoniaca prodi

cosidad altamente caus-

El contacto con

3dé puntos de
LN0 por 3 woa lc '\-..'l'!L':i.".-

inicos, 5d8

os objetos y criaturas metad
licos, v 1d10 puntos de dano

por acido a los objetos v criaturas

reos {como | n es de tie

le agua o ma

COs1Cad

(CD 31 )¢

ra evitar caer o ser absorbida por el portal. El lado abisal

hio, pero el otro lado se mueve con la sierpe demoniaca. Si este por
I.-..I S€ Cle1T permanentemente, LI sierpe l|1‘|111-|1|:|\ I Imuere msanta-
neamente, pero no hace umplosion.

Sentido de la vibracion (Ex): la sierpe demoniaca puede sentir

dutomaticamente | || cion de cu El JLET COSsd i Wl

Dragon Enorme (fuego)
Dados de golpe: 23d124 184

Iniciativa: +4
Velocidad: 60", Ec 30" VI 250 (torpe)
CA: 36 (-2 tamano, +28 natural), togue 8, desprevenido 36

Ataques: mordisco +3

Dano: mordisco 2d8+9, p:
Frente/Alcance: 10 = 40/10

Ataques especiales: arma de aliento, ;

des sortu

espantosa, apuu

Cualidades especiales: RD :

tuego, inmunidades, au

convocar baalezu
Salvaciones: Fort +21, Ref +13, Vol +21

Caracteristicas: Fue 29, Des 10, Con 27, Int 23, Sab 26, Car 24

Habilidades: Avistar +34, Buscar Diplomacia

26, Escuchar +34, Escudrinar +29, 1

(cualquiera d ro)+31, Salrar +28

Dotes: Apresurar tud Sort

Ataque poderoso, E

“lima: terrestre v subterraneo

lerreno,

== cualquiera

Organizacion: sol
pareja o nidada (3-5)
falor de desatio: 26

lesoro: doble estane

Alineamiento: |

siempre

Avance: 24

» v los acontecimientos de forma o

sutl Las sierpes fuegoinlernales pueden arras

trar a los mandararios a luchar en guerras injus

LS il cCome-




hombrmos. De sus escamas sale constantemente humo v sus ojos, de un
.Ilﬂd‘.'i_”l.' mntenso, Pil:'t‘Lt'J 1 _H'ijk‘:'. Ln'lf escanas \.iL’l [nLJ]].‘ﬂ]—U\.?t'i!inl“.i“ I.Jt'
color, hasta dar el aspecto de lava liquida flotante, y apestan a azufre

Las sierpes fuegoinfernales se atrincheran en la politica regional,

gracias a su saber, ngueza y aptitudes persuasivas, para hacer prospe

rar sus espantosos planes. La sierpe tipica no limita sus acciones a un
solo reino, normalmente riene una idenndad diferente en cada reino
que visita. Le cuesta lo indecible ocultar su forma draconica, ast que
normalmente adopta la forma de un dflin cansmatico cuando rata
con humanoides, siendo capaz de asesinar a cualquiera que descubra
suidentidad real. Las sierpes fuegoinfernales se retivan a sus guaridas
secretas, cuando no estan tramando alpo de forma activa

Una sierpe fuegoinfernal habla draconico, infernal y comun

como los idiomas de todas las razas humanoides proximas

COMBATE

Sinmiedo a

guno, y cast imparables en la baralla, las sierpes fuegointer

nales son expertas en tictica. Se suspenden en el aire, lanzando conjur
ros enajenadors y abrasadores ataques de aliento contra sus enemigos

Arma de aliento (Sb): una sierpe fuegoinfernal puede arrojar

1 cono de S0 de fuego infernal. que supone 14d 10 puntos de dano
Toda criatura atrapada en esta zona puede intentar una salvacion de
Retlejos (CD29) para llevarse la mitad del dano. La mitad del dano
de este ataque proviene del ;14’\3;-1'1]1|t'1'n.l| Y, por lo tanto, no esti su
jeto a una posible reduccién por la magia protectora elemental

Una vez que la sierpe expira, debe esperar 1d4 asaltos antes de

pL_'LlL'I: LII‘.[I:’.II LlL' nueve sU arma L{L‘ .I]'.{'I‘.Ei‘

Aplastar (Ex): una sierpe fuegoinfernal que vuela, puede aterri

zar sobre los oponenti rias menores que ella

*s (Jue sean 3 0 mas cate
como accién estindar, utilizando todo su cuerpo para aplastarles. Un

ataque de aplastamienrto atecra a tantas criaturas come quepan deba

jo de su cuerpo. Toda criatura de la zona alectada debe rener éxito
con una salvacion de I{L-l]r;jus CD29) o resultari sujero, Uevando
se automaricamente 2d8+13 puntos de dano contun
dente. Posteriormente si la sierpe decide prose

guir con la sujecion, se considera un ataque £

> presa (bonificador de presa
0). Mier

leva dario por aplastamiento en cada asalto

Ias esta sujeto, t‘l oponente se

Presencia espantosa (Ex): cuando una sierpe fue-
‘_L‘,'.Jll_‘.'-'['[’uli R'J'Ht‘laiL'. daraca o }U[?['l'\r"Lll'].J L 20na, ll}‘:'P[TJ -

un profundo terror a todas las criaturas que se encuentran N

cn

fio de 240'v que tienen menos DG o niveles queella.
Todo openente potencialmente afectado, debe intentar una salvacion
de Voluntad (CD 30). Si fracasa, una criatura con 4 DG o menos, resul
ta despavori la, durante 4dé asattos. Una salvacion con éxito, deja a ese
oponente inmune a la presencia espantosa de esa sierpe fuegoinfernal,

durante 24 horas. Los dragones no se ven afectados por la presencia es

pantosa de una sierpe fuegoinfernal

Aptitudes sortilegas: a voluntad-—awr sacrilega,blasfemna, de

T, GIsITNt

s

o, exigencia, h

124y ;';'1'..\}.’.1 in

movilizar persona, imasibilidad mejoada, maxuma, muro de fuego, pi
rotéciica, profanar, recado sugestion,teleportar sin evvor, tormenta de
fuego, vision verdadera (verston divina), Nivel de lanzador 20; salva

cion CD 19 +nivel del conjuro.

Forma infernal (Sh): cuando quiere, una sierpe tuegoinfernal pue
de producir un efecto como el de un conjuro de cambuar de forma, conly
n‘\'{'c}_’rimh Ll(' l!l e \UI(‘ P'l]‘.'Lti' .][l{]l.lll"l r L| 1.‘_3]'“1,| !.]t' un LiL'iTiL‘E'IilIII |1.|.||li.

Subtipo de fuego (Ex): una sierpe tuegointernal es inmune 1
dano por fuego, pero se lleva doble dano por frio, a menos que sele

[‘L‘I'T‘I‘ll[.‘; un tiro }\II'.] ST ‘I.i I".ll[.'i\i L{(‘l \ll.lll'll‘ En ese Caso, st

exiro, se lleva la mirad del dane v si fracasa, dano doble
Inmunidades: una

ll".‘-'\ L'!IL‘('IUH L':t‘ |.I }".’11'.1'1‘11.‘1

sierpe fuegointernal es inmune al suenoya

Aura infernal (Sb): cualquier criatura que este a 8 de una sierpe
[uegoinfernal, se lleva automaticamente 5d4 puntos de dafio por
fuego, por asalto. Puede suprimir esta aura como accion graruin

Sentidos agudos (Ex): una sierpe fuegointernal, ve cuaro veess |

MEJor que un Hiumano, en \_L‘I‘.i.ili_ll'ﬂ{'k \I\' penumbra ¥ co

. :

mal, dos veces mejor. También posee vision e
Y,

alcance de 120

Convocar baatezu (St): una vez al dia, una sierpe fuegointerna

PLIi‘llf" CONVOCAr a un 'i:'ll[‘ h:]!'iﬁ"ixll. cornugon o Il{l‘il]?l"]":. con

100% de posibilidades de exito. Esta aptitud funciona como un cor

: . e
jure de convocar monstruo del nivel correspondiente. Pasada 1 |

demonio regresa automaricamente al lugar de donde vino. |

tezu que acaba de ser convocado, no puede utilizar su

de convocar durante 1 hora |
Engarro: una criatura que es lanzada por una sierpe

v\ fuegoinfernal, tras haber sido engarrada, recorre 100y &

£ 'I lleva 10d6 puntos de dano, Si la sierpe fuegoinfernl
(XM esta volando, la criatura se lleva este dano o el co-
| ) rrespondiente dafio por caida, dependiendo de
| /[ cualseael mayor
Ao -

SILFIDE

Ajeno Pequeno (aire)

Dados de golpe: 3ds-3 (10 pg
Iniciativa: +1

CA: 12 (41 tamano, +1 Des ), toque 12,
desprevenido 11

Ataques: impacto sin arma +3 ¢/¢
Daro: impacto sin arma 1d2 -1 atenuado
Frente/Alcance: 5 x 5'/5

1\ Ataques cspccia]cs: conjuros

Cualidades especiales: hisihilidad mejonuda

L rasgos de ajeno, conjuros, RC 14, muocar dle
\}_\ Salvaciones: Fort +2, Ref +4, Vol +6
. Caracteristicas: Fue &, Des 13, Con §
..'\ Int 15, Sab 16, Car 17
&, Habilidades: Empatia animal 9

Concentracion +35, Escaptsmo

+7, Esconderse +11, Moverse

SIgLosamente «7
Dotes: Potenciar conjuro
Terreno/Clima: montanas n*mp!.ld.h v calidas

Organizacion: solitana



Lie~

1la
in.
al
¥

it

ne

Valor de desafio: s

s i

Tesoro: estandar (solo pemas v ol

.'\Ill'll"d]Tlll.']l[l‘i LI | nc 'I:I‘JE..‘I]L‘T‘.IL' )

Avance: 4-9 DG (Pequena

1oriundas del plano Elemental del aire, pero les en-

plano Material. Frecuentemente poseen

mas alfto e las montanas pe-

imnt 1d)s poCcas ve
5 i : i--.-.].-r [} ontrar en ellas

Una silhide parece una hermosa mujer pe
con alas traslicidas v de colores bri

1 silfide ripica prefiere llevar una ro

nte v jovas de colores brillantes

lranspar

Las k:llllit"— SICIMPre S¢ |.Il.']\ en lII\J:‘s'.bl

.
Bn cuanto se _IE"I'I\\'IEH.Il'l |‘"~ EXIrnos, v
PEIMEANECEn ast |1.‘|.‘-l.| SADeT 81 exase .Il-

gun peligro. La simple existencia del pe

i
1o, por el contrano, o Cavsa forzosa

mente gie escapen corriendo, Por

140 sON N Cunosas L|'\[1' cuanao

:".Z'.‘ii\‘l‘ quie se meren en una sitacion

ErOsa, solo para mirar General
mente son muy sociables, especial

humanos

naumRnoy comun

~ N Y A

A Mi {‘r;lTE
Las &1 -\il-' PpOCas veces entran ¢n un
‘ombate fisico v normalmente no suelen

rmas. Dependen de sus aptitu

ales para autoprotegerse. Luando se ven ame

i 5. CoOnNvocan con irecuendcia a ]n-« |‘l|‘l‘.\|'ﬂ[:l]l"~ Fara que

0oLe)

a

FIIT ) {4

Conjuros: una silfide puede lanzar conjuros arcanos como u
hechicera. Nivel de lanzador = DG de la silhide +4; conjuros conocidos
. Ll 1 ¥ y
F5/3/ 2 conmuros/dia 6 5 salvacion €D 13+ nivel del conjuro,

Invisibilidad mejorada St: cuando lo desea, una silfide pue

de hacer uso de la invisibilidad mejorada (solo para ella)
Ras}ms lIt.’ i:if:llU: L1 sll|!t|L' tiene vision en la oscuridad (60

de distancia). No se la puede revivir o resucirar

Convacar elemental (St): una vez al dia, una sillide puede hacer
uso de convocar o monstruo V1 (nivel de lanzador 127) para convo-

-ara un elemental Grande de aire, tierra o fuego

SIMIO EMBOZADO

Bestia magica Mediana

Imiciativa: 42
Velocidad: 30
CA: 16 (42 Des, 44

toque 12

Ataques: 2 garras <4 ¢/c y mordisco-1 ¢/¢

"lEl"\l' ]..1'

Dano:

Frente/Alcance: § x §/5

Ataques especiales: agarron mejorado

Cualidades especiales: vision en la oscuridad hasta 607, visi

en la penumbra, RD 5

Salvaciones: Fort +5, Ref +6, Vol

Caracteristicas: Fue 11
Habilidades: Avistar +3, Escuchar <3

Supervivencia +3, Trepar +9

Dotes: Jue en vuelo
Terreno/Clima: bosque,/cilide
Organizacion: solitario, pareja 0 manada (5-20
Valor de desafio: 2
Tesoro: S0% monedas, 50% bienes (objetos no

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 5-8 DG (Medano ), 9-12 DG (Grande)

Los simios embozados habian en los ESPEesOs ].‘nr—-.!LJ-:‘H
de las tierras wopicales y subtropicales, donde planean
por las copas de los arboles en busca de comida

Estos herbivores diurnes subsisten principal-

mente a1 base de fruta v frutos secos

'I-I".’.“Il'#Hiil.IﬂL‘IH" comaen pequenos anom
n c'|1'.llh ¥SCAl li!"".il' lor .‘.l[\_l.

El simio e

bre por los

1 1
extienden aesde su

ta su tobillo. C

exrendiaos para plan

estos plieg

amente superior al de

IS08, 51 NO 65 a5, permaneceran €n |.:" cOpas de ]' o |

l“l‘:!"-. L-]‘J|]||l].“]l1 V .Irfll].JI‘.iL' i ].1'* (‘|'H"|1]l}:l 1S TAIMas ( r!'ll[.i‘\ Davas y
frutos secos a medio comer,

Agarron mejorado (Ex): st un simio embozado logra alcanza

con los dos ataques de garra a ot criatura que sea de su misma ca

[egora ‘it" HMano o menor ||1|]|_}'Il-l dano n ‘l'l"liil P IRTENTAra LRIcias

Luna presa Comao acclon gratuta, sitn provocar con l'“\l Li araque 'lt,

I.*!MI'ILIHII';.II'"t"l mificadora la presa +41. Siconsigue inmovilis sL

'.r'l HI!'H'.\'l'I‘l!‘-('.r'iilll‘]"l"ti!' !I.’:il'l.l presa I".-‘I'!'F'I.i]."ﬂ!'['!."l.'

OpOner

o ‘-L’]'IL’.”JI‘.K'II['.' Usar las mras Pan mmov I‘la’.'. '].'L’{'.L']'llr_. ouinra

un penalizador de —20 en las |\.'||ul'.!-. de presa, pero no se conside

a bajo la presa durante ese penodo. En cu: [ €A50, Ct

Ppresa con exiro que realce ¢n as

mancamente el danio de dos ataques de garra

Curacion rapida (Ex):
.:.!. B "[:"l' per -il .i.\ S A un ntmo |

era los punios

rmite .I; SIT

SC AProximan

rastrear me




SIMIO SANGUINO

Bestia magica Grande oy le atacaran por parejas. Los simios

Dados de golpe: 4d10-5 (30 pg

Iniciativa: 42

Velocidad: 307 Tt 30 crecnmento sobre st mi
CA: 14 1t

Ataques: 2 g

o +2 Des, +3 natural), togue 11, desprevenido 12 mo lugar, v despues se e
!

Befoy -1-|_..|.|:'.c|\ 3 Cii

—
cuerpo a cuerpo. Sthay hen
Dano: garra 1de=S, mordisco 1d842 Ccrias presentes, se batitan rapids

Frente/Alcance: 5 % 87/11

.-\I;Is|Lli‘-{“pt‘k‘i;tlt‘ﬁ' recimtent

1wejorado, rase

Cualidades especiales: vision en la oscun

VISIONn 2n 1a penumbra, olkat

Salvaciones: Fort =6, Ret <6, Vo

B
i
S )

Caracteristics

COMIUITD CRCmEnio dnomal L mvel s

Int2, Sab 12, Car de lanzador), excepto porque ©

Habilidades: Avistar +3. Escuchm

CON S1IMIOS sanguine

[repar +15 machos. Mientras du

w de oy
oS de 0

Dotes: Ataque poderoso rmiento, se aplica

AN a [oUdos 108 sLjetos los SHEL

Organizacion: solitario, pareja

satrulla (1 macho alta, mas

cho alta, mas 2-5 machos y

no Co |'1,15;

itientes

Valor de desafio: o

Tesoro: ninguno

.'J\II'I‘It':{I'I]ll’ﬂrﬂ‘ neutral (normaimente S1 LR

Avance: 5-8 DG (Grande ; 9412 DG (Enorme n
Mane

e N T

INMOVINZAT 3 54U oponente, el Simio Sanguimn

d Normatmente, o s lamente Lsar

5 3 1 - 1 1
IPacidaa ae vi Iver a su tamano Grande hace que necesien una I NI "\"ill.'.il .I'\l!l‘i_\‘!lt nte, Sedrra un !‘1'|I.|=| ador de

1 sustanculmente menor de la que necesitaran bas de presa, pero no se constderara bajo la presa durante ese penod

T

si fueran Enormes, Los s witos sugleren que esta capaci En cualquier caso, cada prueba de presa con éxito que realice en asalio

{ [ atDmancamente | :E.II!- ¥ |

id €5 un efecto residual de una magia de crecimiento v alteracion SLCEsivOs it

Roepclonatmente i e, QuUe 8¢ Pracoco s 2 DS ante- nine
¢ miles de anos
1 mM | Tue IToman maenti | unio e adi
e sUs VL "'[—'-"-.--—_ Inio &s1a 11 1 o de Dcmen!

Olfaro (Ex): los simios sanguinos pueden detectar seres qu

SUMILOS SENEUINGS 5011 CXCC

1 mMuere P.II | | rofeg 1 SUS CHEs Y SU terTitoro :_n\'- (R

mente, una patrulla puede alejarse del hogarde la -~ SOCIEDAD DE LOS SIMIOS SANGUINOS

& ‘l\fll.'..l C11 1".I‘-_\.._‘ ‘.].\' DUeYas [eITCehnes G .Jl'.ll'm'lll_'\. {8148 Lin tercio de |\.I‘~ no Combatientes li.l" -;..Illillll'i

chan hast

trusos: Lcasior

0N 50N

||'\:\|=IU‘|'- wenes, y .-r|||':.:‘. i ||||:.:~. Estas tienen

r C §
C mas estadisncas cimtent

L :P-"I B/

El machoalfad

mejorado y rasgadura. [

iad pel




Ata Mediana (acuarica

¢
X
1OTEa. M ner i UB’ i
1 IOTEd s 1t O de % " =~
¢ C— =,

v una situacion normal v la coarura ol

Dados de golpe: 4de (14 pg I

Iniciativa: +4 tampoco se siente obli dcompensara su benefactoren modo al

Velocidad: 30, n

I 6l guno. De vez en cuando, una sirina entrega un repalo, normalmen

CA: 17 (44 Des, +3 desvio ), toque 17

,.|- prever o 13 e una gema pequenda, una cong hva u otra Baratija, & un admir;

<l 3 (u v (A [ que hava sido LI Compuinii especialiment ,;-_'_I.h:.:!-]r-

Ld4 Int
frente/Alcance: 5 % 5§75 ¢ COMBATE
Ataques especiales: canciin hechizante, dano de Las sitinas no son especialmente duras en la lucha en pie, pero son

g |
Inteligencia, apritudes sortilegas v expertas en escaparse y alejarse de los enemigos. Muy pocas veces

Cnalidades especiales: desvio, vision en

S \I-.'I.!l‘. i | \-:'l ICEAT 1 Una |‘.'.I.||[.., d Menos

LLe SUS Moradas s¢ T

penumbra, toque sedante ) ) 4. vean amenazadas, Sin embargo, utilizan sus apritudes sortile

Salvaciones: Fort +1, Ref 18, Vol

Giues espediiles pa

Laracteristicas: Fue 10, Des 18, Con 11

Habilidades: Concentracion +7, Cu

Cmpalia at H | ! . " - . KR Re, Un [erc | S5 SIS 5 | i

0 [ | ¢ LN
Esconderst i, In ] " ha wondas v d
n T | L 1 mam | le
T | | | | 1V i . L nix i
Dotes: Esquiy o lo ¢ na siri
- mlerpretar una WIHON Redchzac eSS

Terreno/Clima: acuarico remplado o

alide

Organizacion: sali
Valor de desafio: s

Tesoro: estandar

Dano de inteligencia (Shy: toda

Alineamiento: caotico neurra

criaturt atacada ' |; logLe

= . ; I
normalmente) B —ul=S s deuna siting, se leva 1d4 puntos de dano

Avance: 5-8 DG (Mediana - le Inteligencia I-.’-|'|-;'!|1.H"|t'llII"|_l.',"!|‘t'-I'IIIl.‘

Aptitudes sortilegas: 1/ dia- nmube brmosa, imvasibilidad meforada

Las s1nas son Criaturss juguetonas y gregarias, a las  — polimorfarse. Nivel de lanzador 115 salvacion CD 134+ nivel del conjure

e les encanta cantar, nadar, bailar y reir. Normal iy Desvio (Sb): una sirina esti rodeada por un aur

NVILEN @ extEnos 3 entor en sus juegos v teste bonificado

}y Mmuy ‘\'L IS VeECes conceden 1-:]-|L‘." Vi

lesvio en € A equiparable g subo

€ unas logue sedante (Shl: unasinng, s lo desea, puede

s horasde sut cmpo

ra recuperar 1dé punios d
Habilidades: uina s
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TEJECONJUROS

.

Humanoide monstruoso Mediano

Dados de golpe: 10d5-10 (36 pg

Iniciativa: +3

Velocidad: 30

CA: 18 (+3 Des, +5 natural); togue 13,
desprevenido 15

Atagques:

Dano: (
Frente/Alcance: 5 575

Ataques especiales: aptitudes

sortilegas, cc ros
Cualidades especiales

cromanco, vision €t

lores, mente escudada, tejido

#ndjena
sortilege, RC 21, telepatia

Salvaciones: Fort +2, Ref 110, Vol 410

Caracteristicas; Fued, Des 16, Con 9
Int 18, Sab 17, Cat 14

ir 12, Conocimiento de

4 CONUIo, t‘.'-'li'll-l O8N Wi escy

ion ), Soltura con una escuela de

magia ( Evocacion

lerreno/Clima:

Organizacion:
Valor de desatio: 10

lesoro: doble de ¢

\l mneéamicnto:

Avance: 11-30 DG

limente enigmaticas. Aparte de que

odician los objetos magicos, poco se sabe de ellos. La mayoria de

riatusds son extrema

| 1
ONIUTOS s¢ producen cuando ifentan

O COon |\.F.k Le

@

elos magicos de otras criaturas

TS €5 Lna CTia

delgaducha, sin pelo v con seis

1 nowde, Y sU roso e

by UE LUIOS 5 UE

10. Su forma es la de un

ALLTY

s oscuros. Su largo cu

sta perfectamente planific

1 b o oy .
¢ el resudtado de meses de una iny

con una combinacion de escudnnamiento o simple espionaje (activi
dad que les resulta muy sencilla gracias a su poder de mvisibilidad ). Los

tejeconjuros no se comunican con nadie, excepto con los de su raza Es

[0 S1ET 4, POT supuesto, que n |\E]l' |I | mantenido 12IMEAS UnNa Convaersa

O 50 No s .'~HIDE-' :'..u}I 1 e st

cion comprensible con un tejeconjuros, y

te de lo que se trasluce por

entorno, su moavacion o suU soCiedad

5115 ACCIONEes, A VECes, POT mzones desconociclas pan roxdos €

ceplo pa

ra el X 11
don Cr enco!
Estos mensaies son
cos y a menudo rotalmente incc
151 que lo que suelen conseguir es plante
~
i ar mas Inferrogantes que respuestas

Los tejeconjuros no
den comunicarse enrre

mente en una distancia de

COMBATI

conjuros al mismo tempo |

SN 1ii.i.| .II.I|'II1“..I én un |"]W('I'!I"]‘ll"

B0, Ln -..H:.r‘,'.l\.il"l '..1t CONLOSs DT

mente l".'t manece Il)'\'l‘-.']";‘L'. nast

| | |
listo para atacar, entonces, hace uso del despla

zaniwento de plario para escapar, con ¢l

PYLEETIA, TIPS

de lanzador igual al 1

Il‘_i\'L'i'll'lIil_“. -.|i'-.r.1-'!.[ D13+ mive

Conjuros: un tejeconju

conjuros como hechicero dos niveles porenc

ma de sus DG, (Es decir, un tejecon)

con 10 DG lanza conjuros como

chicere de nivel 12 conjuros cor

55/41 3 1; CO»

jeconjuros preficre com

lefens

Disco cromatico: un tejeconjuros siempre leva su
Se rmata de un disco indestructible de seis pulgadas de diametro, que b

lla con diferentes colores, que poco a poco, van cambiando e

1 ' T
tro, Bste UI.‘_IL'lL‘..Illn'.t\.'a.']‘..I iz niveles de c MU adicionales de enet

que I;L\'I AT l‘llr"i'il" '.l[lll.d!' V distrutar -"'..IIZu.i\' lo lil"‘l"l.' I [ejeconjums

podria, por ejemplo, lanzar dos conjuros adicionales de nivel 57 en un

el, o cualquier

conjuros de nivel 37y 1 conjuro de 17 n

1on de l_.':'\'t'l(' fue sime

mie

Lie ningun o

SETNNCO, 105 Con

vel), Para utilizar esta enerma de conjuro, un tejeconjuros debe sostener
¢l disco cromanco con, al menos, una de sus manos. El d

Juomancamente ¢on ‘l!.l !.'. ENCETEM, OIS |||‘1 noches, a medianoche

LIn conjuro potenciado por el disco, se lanza como si el lanzador

la dote de Soloura con una escuela de magia con el conjuro en ¢

lan solo el tejeconjuros puede hacer uso del disco cromatico. Si

Oarura Cogera uno € Infentar usar su energia unliz

de Usar objeto magico, por eremplo), el disco -_-_\_;ril-l_-

4¢

1o :_\-lln[\"\ [: ral 'P\‘:\‘ _~ ['.u' encontriara en




Inmunidad contra los efectos enajenadores: debido a que su ex-

ment erente a la de las otras eniaturas, un te

R |
NIE a [0S 10S elecTos v COnJUuros

MUTDS &5 11U

Mente escudada (Ex): los intentos, po parte de cnaruras de orras

Las .||' comuricarse eicpancamente Con un ejeconjuros, o tlk‘ ]c
T 51U mente, SIEMPre 50n €0 vano. Ur 3 CTiamra l]'.ll' mrente esta ac

ion, debe conseguir una salvacion de Voluntad (CD17) o resultard

1

5o By
¢ confusion (nivel de lan

» COMO 51 8¢ tratara i Conjuro ¢

hechicero del rejeconjuros), durante

} [
AGOT 13 '_II.I[ .I] MIVel EIeCTIvVO ¢

Este efecto se pue !

distpar o quitar con un efecto de cum

Tejer los conjuros (Ex): estos monstruos son muy conocidos

avez Lanrzaru

su aptitud para lanzarn

I conjur

uro ocupa el mismo nun 0s del tejecon)uros

lel conjuro (maximo 6). Un tejeconjuros puede lanzar mas de

onjuro simultane la suma de los niveles de

€, EN 2aNnto

onjuro sean de seis, o inferior a esta cifra . Podnia, por ¢jemplo, lan
arun conjuro de nivel &7, uno de nivel 47y uno de nivel 2° uno de
nivel 3., v 3 conjuros de 17 nivel, sets conjuros de 1" nivel, o toda
ombinacion de conjuros cuyos niveles leguen a seis 0 2 menos de
sels (un solo conjuro de nivel 0 ocupa un brazo
Telepatia (Sb): los tejeconjuros pueden comunicarse entre si

I 1 t ¥ i
por me l.-\ ‘l{' 1 ttiepana hasta una \[f-:.l.".k ia de 1.000 millas

TEMPESTAD

Elemental Gargantuesco (aire, tierra, tuego, agua)

Dados de golpe: 24ds+216

Iniciativa: -2
Velocidad: V1 60 (buena
CA: 24

desprey enido 24

4 tamano, -2 Des, +10 natural +10 desvio togque 14

Ataques: golperazo +23/+18/+13/+8 ¢/«

Dafo: golpetazo 2d8+13

Frente/Alcance: 40 x 407/ 10

.-\lilquc:.ﬂ l.‘.'\'p(_‘Cl.;l].L’.‘-. -_z_'l_'c‘m.ui:n.! cmpapar, .i]"l:Tl.:-_Em sort

tor

Cualidades especiales: aum defensiva, RD 15/+2, maestria

asgos elementales, subtipo de luego

vaciones: Forr +23, Rel +12, Vol 48
Caracteristicas: Fue 29, Des 6, Con 28, Int 8, Sab (1, Car 17

Habilidades: Avistar +12, Conce

wion +18, Escuchar +11

Dotes: Ataque poderoso, Hendedura

Terreno/Clima: terrestre/cualqui

Organizacion: solirario
Valor de desatio: 16
Tesoro: mnguno

Alineamiento: ca

ico nenrral (siempre)

Avance: 25-48 DG (Gargantuesca); 49-72 DG (Colosal

Aunque pueda parecer una tormenta gigante, una tempestad #s en
realidad una criatura viviente e inteligente, relacionada tanto con los

elementales como con los genios. Los cuatro elementos coexisten

en el remolino de arena v

lentro de su s ire en el viento, fe

[ de sus re

Las tempestades no se comunican ka mavor parte del nempo. De for

1T II.HLI [recuente ‘lllL'_LI[‘..I \.IL‘ L'.J.L‘I‘: L‘UL‘LEL‘ CONOCer L docer (H] ‘lu_- |.‘;l§,l-

idioma de los elem

a8 encomun \]“II ¢ llL' €50, 5¢ ‘ll } }'I.IH.I."- L

COMBATE

Una tempestad rara

de 1os encuentr

05§ CON ¢SIas Cr

Quemadura (Ex): cu

petazo de una rempestad, debe conseguir una salvacion «

jos (CD 31) o ardera. La llama arde durante 1d4 asaltos, Una cria-
tura que se quema puede realizar una accion equivalente a

moverse para apagar el fuego. Toda criatura que ataque a la tem-

[‘t"-\|.IL cOon un atague LEL' irma H.LIlII.I! 0 510 armas,

I

o, Como si hi

lo aleanzada por el ataque de golpetazo

Y |'.i|'1"|":='."|- -|I'Li.='f' 51 NO CONsig

Empapar (Ex): el to

guerss, linternas exteriore

10, 51 estas son Enormes o mas pequenas. La criatura

puede distpar el fuego mégico si lo toca, como si se ratara de disi-

los DG de la tempestac

F".'I'I m

Aptitudes sortilegas: cuando desee-mure de viento,

viento, rayo relampagueante, loque gélido. Nivel de lanzador 97 salva
cion CD 13+ nivel del conjurs

Torbellino (Sh): una tempestad se puede transtormar en un ror-

| : :
l Hno Lo en un vorndce, st se endct ra bajo ¢ cada
10 minutos, pudiendo permanecer asi hasta 1 asalt 2 DG
que posea. El orbellino deanchoe




1 T i - " |
cho en 1 parte superior vy enire 10y sl de alto (a2 eleccion de

1 este aspecto, puede moverse por el aire (o

Refleios de la misma ¢

a criatura sigue llevan

A '._l]'..J. 1on. La lL'}'.L||l'~[.uJ _:1'.Il'_i.l.' Al

ve en siinterior cuando lo desee, dejandola caer en«

.\]I Her sitio

Si la base del torbellino entra en contacto con el suelo, forma una
nube rurbulenta de polvo. Esta nube tiene como centro a la propia

-']H 1 l';.'\'l 1f"I'|"t'|l.1:’.l )

'.n'h1‘|‘r-~[.|li y st diametro es iguala la mirad de
Esta nube oscurece toda posible vision, incluyendo la vision en la os-
[ ii'.:li.ll | s .|||.l -|l' [l'\ §. Las criaturas '!lIL' S encuentren a mas lL 5
tienen media ocultacion, mientras que las [que se encuentren mas Je-
ipresado por la nube debe con-

CD31)y

jos tienen ocultacion towl. Cu

larzar un conjuro

ancenmacu

i una prueb

Avra defensiva (St): una tempestad tiene un bonificador de

vio +10 en la Clase de Armadura. Esta apritud estd siempr

Maestria elemental (Ex): una tempestad ¢

en las tiradas de dano v ataque, tanto s SU ENEMIgo ¢

dire, erra, Mego O agua

» al vene

1 #( :;‘.—."‘

mambien fend 15100 ¢N 13 OsCUn

Subtipo de fuego (Ex): una

salvacion para sutnr la mir:

mit |\: l'.:'i li.:: (W] | |

TENTACULOSCUROQ

wion Grande

Abe

Dados de golpe: vds27 (67

Iniciativa: -2

Velocidad: 5, Nd 20

CA: 18 (=1 tamano, +2 Des,
natural toque 11,
lesprevenido 16

Ataques: 12 golpetazos +9

yarma 9+ ey 11

Frente/Alcance: 10 % 10/15

.'\lllquvx g':«pg'g].‘l!{rsl UNSLre

aprnudas sort 2

Cualidades especiales: vision en la oscuridad a0, Comb

Salvaciones: Fori 45, Vol

Caracteristicas: Fue 19, Des 15, Con 17, Innt 14, Sab 12, Car 12

Habilidades: Avisrar « Escor i
Escuchar +6, Moverse s e }

Dotes: Combate con multip

de combate

Terreno/Clima: maral/cualquiera
Organizacion: solitario

Valor de desafio:

Tesoro: estandar

Alineamiento; caotico maligno (siempre}

Avance: 10-18 DO (Grande), 1927 DG (Enorme)

El tentaculoscuro es un temido (y con razon) monstruoe de los panis

menudo

eV ITULICIOS

NOS, ke

[eroTes vi

presas. La cr

que pase Je

le ella

nag

08, peTo t

.|i\|‘l“'1l 100 LOIMO Se osi e Tan Dien, mu 05 personajes no s

e} '|l' un lL'.')I.]l..ll-. LT l..:'-l.l ULig | i

mas i \it'l ‘-lH'!-' Y COMIeNZan a atacaries

Los tentaculoscuros hal

comunh y acuano,

COMBATE

Lndo s

cnattiras, el ten

o sucice Usar en p

SLI ac |
iy
nizar monstruo e |
I ni 1z mons
V%
dmenter F
\ ntim
I o elq
UCANC 1t
el Tenta
raalgii




O

st muro de fuerza para impedir que el resto de oponentes pueda pres

'.IL:..l a la victima.

Un tenticuloscuro solo puede emplear tres tenticulos a la vez
ontra un oponente de tamano Pequenio o Mediano. Contra enemi-
g0s mayores, puede usar tres tentaculos adicionales por cada §' adi
donales de frente que tenga el L‘l‘ﬁ.’ﬂL'lﬂt\'ﬂiL'nll e gue |I.‘11‘L'.il<.'.| al
ance necesario. Contra un oponente Menudo o menor,
beriatura solo puede usar un tentaculo. Puede usar un @ _—
miximo de tres tenticulos contra todos los enemigos en
ina sola zona de 3 por 8

Constrenir (Ex): con una prueba de presacon o©
mito, el

tentaculoscuro puede estrujar a un

ponente que tenga apresado, infligiendole
Mé+6 puntos de dano contundente
Agarron mejorado (Ex): s un tenticu
scuro logra alcanzar con un atague de
golpetazo a orra criatura que sea, al
menos, tina categoria de tamano me-
nor que €1, infligira dano normal e in-

eREard 1InIciar una presa como
- (€D
,

<1 +30% incluy

$CION gr 1Tuita, sin provo

on ello un ataque de oporn

" 1 T 1 { 1 i
pomncador a ls * un boniticador racial

& +16a las pruebas de presa). Si lo inmoviliza, tambien puede cons-
zefiren el mismo asalto. Después, el tentaculoscuro tiene la opeion
e realizar la presa normalmente, o sencillamente usar el tenticulo
para inmovilizar a su oponente. Stlrra un p:‘l'l.|[1.—‘.‘]|.§| o de —20 a las
aruebas de presa, pero el tentaculoscuro no se considerari bajo la pre
a durante ese periodo. En cualquier caso, cada prueha de presa con
#ito que realice en asaltos sucesivos infligira automaticamente el da-
1o de golpetazo y constriccion

Aptitudes sortilegas: 5/dia—immouilizar monstruo; 3/dia—he-
thizar monstruo; 1/dia—muwro de fuerza. Nivel 10 de lanzador; salva-
i6n CD 11 + nivel del conjuro,

Combate con mulriples armas mejorado (Ex): esta aprinud re-

duce el penalizador por usar un arma con la mano 1orpe en 2, anto

para la mano habil como para las torpes. Combinada con las dotes de
Multidextrismo y Combate con multiples armas, esta aptirud nisga
iodos los penalizadores al atague por usar una o mas armas ligeras con
ks manos torpes
- | o=

Regenerar tentaculo (Ex): los enemigos pueden atacar los renta-
ados de un tentaculoscuro, pero sélo cuando éstos estén inmovilizan-
04 un oponente El tentaculo tiene una CA de 19 (1c )jue 12),y [.".IL‘L!;'

msistir 20 puntos de dano. La perdida de un tentaculo no dana a la cna-

3

ano no se aplica a su total de puntos de golpe), que lo

y
€s dedr, el

snerard al cabo de un dia

Sentido de la vibracion (Ex): un tenticuloscuro puede sentir

' g o )
i posicion dec l'..l]l]uln'z' COsa que este en contacio con L‘] .‘ul]L‘]U h.i.k

3 una ||!-I.II".{'I.! '|t‘ &
Competencia con armas (Ex): un tentaculoscure Grande pue-
d'l‘ l"

Enorme como maximo. Es k'\'lmpt_‘T!‘l‘If{’ con [uk[.l‘- |ZI\' armas ('l]t’]Tlr‘-

1 -
JI‘I({[I' con ciada lL‘I‘l[llCUlU U1 arimi i'l]t'l’]?f\ dcuerpo LI&' [amano

1CUCIPO SLMPLEs Y Ill_lr'\_'lllr_’ﬁ.

Habilidades: el tenticuloscuro recibe un bonificador racial de

k

TN
as pruebas de Esconderse.

TERATOMORFO

Cieno Gargantuesco
v Dados de golpe: 28d10-170 (324pg
w Iniciativa: -3
Velocidad: 30, V1 50" (mala), Nd 90
/ CA: 3 (—4 tamatio, -3 Des ), toque 3,
iii"i]"'l't"\'l'[lilll' 3
Ataques: polpetazo +28 ¢ /¢

Daiio: golpetazo 4dé +16

mas toque de entropia
Frente/Alcance: 30 30/ 15
Ataques especiales: Toque

de entropia, inestabilidad de

portal, deformar realidad
Cualidades especiales:
vista clega 240, detectar la
ley, inestabilidad dimensional,
inmunidades, mspos de ceno,
RC 32
Salvaciones: Fort + 14, Ref 46,
Vol +4

Caracteristicas: Fue

:C) 32, Des 5, Cot

™ aab 1. Car 1

20, Int-,

Terreno/Clima: acuitico y subterraneo/cualquiera
Organizacion: solitario

Valor de desafio: 16

Tesoro: estandar

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 29-36 DG (Gargantuesco); 37-84 DG (Colosal)

| Y
Los teratomorfos habitan en las profundidades marinas, asi como en

las cavernas subterrineas. Normalmente, pasan la mayor parte del

tiempo flotando en las cormentes subterraneas, pero en ocasior

chas cornentes los empujan a la orilla. A veces son ellos quienes se
acercan a la orilla por propia voluntad, porque quieren buscar comida,

Un teratomorfo es un monstruo informe del tamano de una ca-
s1. Su CUCTPO esta formade SLJbl'&' [i_}Ll.l] Por un cieno espeso, rranslu
cido e iridescente que recubre unas burbujas de tejido opaco que
tiemblan y se mueven, como i estuvieran Huyendo constantemen
te. Bajo su cenagosa piel, se producen explosiones de energia que a
veces estallan, iluminando porciones de su fisonomia durante un
momento. Algunas secciones del cieno, emiten unos ravos de luz o
una energia chispeante de forma pericdica, mientras que otras par-

tes se deshacen en humo o desapa

Un teratomorfo obtiene los nutrientes que necesita al infestar a

criaturas vivas con las fuerza del caos. El hecho de ransformar a otra

criatura por medio de su toque de enmropia, le sirve para mantenery
LjL'.‘nII |'l‘l|.|l' sU Crecimiento. Pero una criatura no necesita entrar en
contacto con n'! !t'l'.lll_]l'!li_!l'[-tl para cx]wl'nm'nl:u sus electos (ic. entror
pia. De hecho, la sola presencia del monstruo puede deshacer la rea-

]I.L[.il[ Y crear agu)eros en t'l L::]Idn que une [l'\' _l'|k|:'.u.~ Las criaruras

-erca de un teratomorfo,

que tienen la desgracia de pasar demasiadc

se ven transportadas a otros planos sin posibilidad de vuelta




Los lanzadores de conjuros mas poderosos han

mucho n *IMPO 1 manera ||-c.-.' I '-| Ir 105 '."1'--:‘: S J.c‘j teratomorfo

Desgraciadamente, | parte 3 Sl '.'I.'.:i.;l.:..t i.l. CLICTPH
pal n
horas
I lica i

Luando no esta o

El teratomorto es una criatura desce

miendo

esta buscando algo que comer. Se encrespa para at:
cualquier criatura Pequena o mas grande, pero ignora a las criaturas

]1 mMenor @mano,

LjLIE S
Lin teratomorto ataca produciendo tina enorme ola de fotoplasma

Cantico con qué e|-1.|\|.|| 18U presa. Este ataque, no solo inflige un da-

0 contundente exten emas imb £a [.J-I..I[’.JI’.I

Vi, SINO gLie ag

{a caos en estado pure

loque de entropia (Sb): la energia de entropia proveniente del

ierpo intorme del reratomorfo, produce horribles rransformacic

1 ran en conmcto con ella. Si tna
it golpetizo del teratome no l
Tra um CD 29), su cuerpo se transtor
i de alguna manera, produciendo uno de
1420 Resultado
1-7 M n fisica. £l toque de un teratom a

del oponente, lo que resulta en una consuncior

de Destreza de 1d6 puntos (50% de posib
Armguilacydn de te)id El toque del cier

[ ] T
i T i nd e

14-18 Transtormacion, £l op ite sufre una transformacidn como si se

ectado por un conjure de polimerar cualqurer cosa (nivel de
5d20 puntos de

uado. E| DM puede determinar al az:

2079, Este doloroso procesa infl

la nueva forma del

o bien puede elepir una forma en particu

Inidn, El cieno se il ebjetive y-automaticamente con

ind prueba de presa, En cada asalto posterior, &

pueds intentar una nueva prueba de presa (bambic:

sresa w4d) para infligir 4d6+16 puntos de dafio contundente
| i te debe lograr un ruey ro de
29)en cada asalto en el que &l teratomort para evitar
rfectos pasteriores del toque de entropl S este sultado aparece
TS i I Wt se tira de [
20 » y& absorbido por completo por el

muere al instante sin dejar rasiro

onjuro de

slanoal azar, como i se

ado durante

TOTICA GJUE STUTEE ¥ 5

Deformar realidad (Sh): la potente en

fel cuerpo de un teratomoro, 1

D SOTPTen

os efectos de los conjuros. Se s OITeSpol
1
diente i 10s ComjL

ros. Todos estos etectos luncionan comao |.'->. conj

" | ' ;
nombre (nivel de lanzador 207 salvacion CD 10

solo que alectan a todos los objetivos en cuestion (salvo al weratomor-

fo) dentro de la zona de realidad deformada, durando 1 asalto

Tiro Resultado
14 Enmaraiiar y nieblo de obscurecimiento
58 Kogia color y particulas nibtlarntes
9.12 Nube apestosa v brotar de espinas
13.74 Pedra puntiaguda y nube aniguiladora
15-16 Plaga de insecios y bruma mi {
8 Bruma acid 17 FOEE &m Barr
19 Tormenta de f ¢ invertir grovedad
) ok agha o, hine ira Z parat y

a8 uie estan dentro de su campo de vision

Detectar la ley (Sh): un teratomorfo tiene la ar

i
detectar v (como ¢l conjuro) con

1 1 1sl 1
2OIpea 4 un teratomorio con un arma, exisie 1a posibridad

1.] 1 1
parte del cuerpo de la criatura alcanzado \I‘.!!]Il-"l!\t'l'll.

Hr &n e5¢ momaento ]-llil" .'li.ll]||\'V'II‘I'[‘-".?' uerpooa tl]‘-’l.’ll’l"!ﬂ Con

tra ¢l teratomorto tiene un 20% de posibilidades de fallar, que no s

i | |
puede evitar nl con el uso \||- los ¢ Onuros impacio .'.'I'J.LJ- ¥ O Lisom

verdadera, El ancla dimensional niega esta aptitud, v redi

la ]'..'u-:.h,.

.I'IL|.I‘\| L[l' ta 1 U1 0% para |<| l[l]l 1100 'lL' ele

Inmunidades (Ex): un teratomorfo es inmune a los conjuros di
relampago, acido y a todo conpuro con el descripror caonico

nune a los efectos eng

Rasgos de cieno: un teratomorfo e

res. el veneno, el s limie

la paralisis, el a

hsmo. No esta s pes criticos ni a tlang

THRI-KREEN

Humanoide monstruoso Mediano
Dados de golpe: 2ds (9 pg
Iniciativa: +2

Velocidad: 40

CA: 15 (+2 Des,+3 narural ), toqui

1 TP reVen { 2
2, desprevenido 13




e

arras +3 ¢/C y mordisco —2 ¢/¢, 0 gyika +4.¢/C )y

Maques: 4

mordisco, o chatkca +4 a distancia

1 1
1, mordisco uis veneno, gyrka 2de+1

Dafio: gar

't!:'lt'lul’\'- ("‘-’upi‘l.'l'.'llt‘ﬁif veneno, poderes

¢, inmumnidad

Cualidades especiales: vis
| sueno, salt

Salvaciones: Fort <0, Ret +5, Vol +4

Laractensncas: rug

Habilidades: Avisiar +4
Escuchar +6, Saltar +35, Trep:
Dotes: Soltura con un arma (gytka), Desviar flechas (A
Terreno/Clima: desierto templado o calido
Organizacion: solitario o Manada (5-10)

Valor de desatio: 1

lesoro: ninguno

Mineamiento: caotico neutral (normalmente)

Avance: 151491 0 -'|..-.\5[' 1|\' personale

Los thri-kreen, a veces llamados manuis guerre

nres humanoides de ras

TS, SON LNOS 10
ol 1 i Ak
recidos a los de los insectos. Pretieren los

os v las sal anas, donde

levan una vida

£ homadas v Caalones

Unthri-kreeny
eLl [\nr:r- eniml, s

¢ lerminan

1ws. El cuerpo del th

LN exoesquel

RNOSG, SUsS llk-‘-\."." Ln-'l'.:]'.l.i'ﬂ\'\ suU

E'.Il'll:].:] L

LS Y OLL CL '.'I!'!".I"I-. s

e incluve un par de mandibulas mor

confieren a su cabeza el ASPeClo

vinsecto, El thri-kreen Hpico [l

ETES, U CINTIron Y Correas pam llevar su equi

po, pero no utiliza ropa ni armadura,

Los thri-kreen se encuentran mLy i gustoer ormes v iridas 7o

{ad con las duna

uil.’ U |1'1'I -'i"l1|'|ll'l\ill'“l‘l GR It |1-I I

l.:.|.h‘ pot ('-: VICTILO v |.1ﬁ IOCHS dl"\l]LIil.l'\ A penas existen u.lml.l:llLLlL!L'?
|

e thri-kreen permanentes, sin embargo Ias manadas de thri-kreen re

orren ampliamente la extension de sus territonos, devastando y ca

11 | . 1
_'l!I\Jl' el alimento diario. En con H.ltLI‘\ OCasiones, dos O mas :l!\l:‘.‘t\.]ll‘.1

nen rer

par enfrentarse a ¢ Culmente ["'.']'._'.[Tl 1505

hablan un idioma compuesta de chasquidos y

WCIMIROS &

Los thri-kreen

IN-KIreen, cuvas mi

t v v 1 3 {1 1
B *CHOS 1 res. La mayoria de os

aciones humanoides, tambien

laje natural pa

e pLec e meterss

de sus

WVorT

1e (v escapar

enemigos, debido a su veloaidad v aptitud para saltar, Pueden utilizar Is

gytka v la chatkea (am

135 manns B

XOUCAS (JUE SO0 und CTTe:

ras ), aundgue préberen atacar con Jax BArTIS ¥ SUS Im rdiscos ve

Veneno (Ex): un thri-kreen inocula su veneno

2 CID 1) lograndoe un ataque de mordisco. El dano inicial v se-

n proxduce ven

CNLA
TS
MIENoT, azamuento, Nivel de m salvacion

11 y
CD 8+ nivel de poder
Muodos alague/defensa: empujon mental/escudo del pensa

s, flagelacion i R0, vagi mentlal Un thri-kreen

Mt
manifiesta sus poderes y gana modos de araque v detensa
.lL!ELJ{.‘.‘!-l]L'\. COMO S Se tratara de un guerren psigquico o |Jl'

un psionico con Psicametabolismo, cor

dis .i-|j||.:

e favorita de personme de un thri-kreen es el

P:I! La«

ITErO PSIGLICO, aungue .||y_l|1u|~. de ellos prefieren sermonjes

O PSIoNicos con | 18 :p||n,| primaria de paicometabe lismo
Inmunidad al sueno (Ex): como los thri-kreen no duer
men, son inmunes a los efectos mMagieos C

nzador

Un le conjures thri-kreen sin en

e !
necesita 8 |I.:I.I'\ e descanso antes i poder prepi-

rar los conjuros
Salto (Ex): el thri-kreen es un saltador nato. Gana

Lun bominicador de capacs

de Salto v su distanci:

mitada por |

Habilidades:" el exoesq Kreen
se mezcla muy bien con el terreno desértico, lo que
le otorga un boniticador racial +4 en las prue-

g . 1
bas de Esconderse, en zona

PERSONAJES THRI-
KREEN

de personaje predilecta del thri-kreen es la de ex

plorador, pero algunos prefieren el camino del cléngo o del druda.

Un personaje thri-kreen comienza a jugar con 2d8 DG, lo que le con

ol + 3 Dlesviar

Here un ataque 2vsalvacion base Fort 40,

flechas, Competencia con arma exotica (gytka), y Competencia con

' .
arma exonca (chatkea) comod dicionales, una dote adicio

|Il"|'t‘r"!\‘\ Ci

wein. Sus habilidades de clase como thri-kr

ypuntos de habilidad iguales al doble de su punniacion

de Inteliy n son: Equili

brio, Trepar. | sconderse, Saltar, Bscuchar v Avismar Muchos thri-kre

bien tienen puntuacion para conseguir las dotes monsiruosas

tltiple, Mulni




196

F_Q' ITPO DEL THRI-KREEN Caracteristicas: Fue 19, Des 24, Con-, Int 10, Sab 17, Car 19

Ly

Los guerreros thri-kreen han creado dos armas exdticas que solo exis Dotes: Ataque elastico (A), Desarme mejorado, Esquiva |
ten en su raza; la gytkay la chatkca. Ambas se describen a continuacion Movilidad (A}, Pericia (A), Reflejos de combare (A

Gytka: se trata de un arma deble exotica y grande, de cuerpo a ===

cuerpo, compuesta por una périiga con una cuchilla en cada exre Terreno/Clima: terrestre o subterrineo lquier
‘ ' ' 1

mo. Su [-uludul ]\;:mlv luchar con ella como si lo hiciera con dos Organizacion: solitario

armas, pero si hace esto, incurre en todos los penalizadores asocia Jalor de desafio: 7

dos a la lucha con dos armas, como si el combanenre tuviera un m Tesoro: estandar

ma de a una mano y un arma ligera (Ver Atacar con dos armas en el Alineamiento: caotico (siempre

( '.!,}'-:ul[- y B del Manual del It

osea la dote ance: 11-15 DG (Mediano); 16-30 DG (Grande

lor). Un thr-kreen qu

Combate con muluples armas puede utilizar dos gyikasa lavez, co

mo si se tratara de armas dobles, ya que cuenta con cuatro brazos Los trabagil son constructos que blanden estoques y se visten como
: g - , |

Cada exremo de la gytka inflige 2ds puntos de dano. Cada ex fueran humanoides vivientes. A menudo, sirven come guardaespalds
tremo consiste en un arma cortante que intlige dano doble en un pero muchos son empleados para infilorarse en organizaciones y soc

W CTICo, amenaZzando con un gl'!;‘c' Crtico en una urada de d.'lL]u_"- SeCTelas, «

ar a los individuos. Al conmmario que la mave

» de 20 ria de los constructos, un tra

» CIeado con und inteligendcia y per

Cosle: 60 po; Peso: 25 b sonalidad bien distintiva, que le permite un mzonamiento infuitivo
Chatkea: se trata de un arma a distuncia exotica y mediana, sensibilicad. Aligual que el golem, un trabdgil es una poderosa creacion
compuesta por una cuna arrojadiza, cristaling. Su poco peso hace que combina una magia increible con fuerzas elementales. Su fuern
que resulte imposible de utilizar para aquellos que no saben como motora es un espiritu del plano Elemental del agua. El proceso de crear
Una chatk 1dé puntos de daio perforante y tiene un in un tmabigil une al esy ado al cuerpo artificial y le somete abive
cremento de distancia de 20 Inflige doble dafo en un golpe cririco luntad del creador. Un mrabagil sin disfraz, parece un hun at
amenazando con un golpe critico en una tirada de ataque de 20 co indescripuble de color metalico. Cuando se disfraza, lleva ropay ut
Coste: 1po; Peso: 3 1b liza conjuros para ocultar su auténtica naturaleza, De esta forma, pued
!

parecerse a cua

b

lguier him:

oide ."r!t‘.'il.ll'.u juie desee

Los trabagil hablan comun, elfico v enano

COMBATE

Un trabagil es un Juc

" 1
].I\JH[ enormemente .illl'ih]. I_'.H |i] |3"Il.i||:.
I

1
NENTESs e SUs armas, para i{("'r'.l"if."\ aiT

oy utiliza rodas sus hal

\l.l-li": Lil.' Illl }l-l Pari prvar a ]"'-"I'

VESATIOS. ST UN T

ve claros indicios de lucha, potencia sus h

CON gacia I||;|!I|'d y acelemar, antes de entrar en el ¢ uerpo a cuerpo. b

monstruo lucha con dos estoques que son en realidad partes de sy

cuerpo. Estos estogues se tratan como armas naturales. Cuando

74, las armas se ":-:.\[:r;.:.m en su antebrazo. Un trabs

ambos estoques como accio mita

stitudes :-.orll[c;;.ls: a voluntad—aceleny, alterar el PropLD s

macia feling. Nivel de lanzac

r B

to, carda de pluma, escudo de entropia
S ] e Y ; i 107, Salvacion CD 14+ nivel del comuro
'

[mpulsu derribador (Ex): los ataques d

" L i 1 \
: iy 3 trabagil son lo suficientemente fuertes como para arrojar al sueloa cn
ey M . turas de su mismo tamano o menor. Un oponente que &s el objenw

onstructo Mediano

7 1 £ 3
‘l]‘:'-'III'.._J~L|_‘['.I'.".l'l.n|l'-II:[I.! T, debe Cons '.JJl'L'IJiJ.\[l'..I W

Dados de golpe: 10d10 (35pg) de Reflejos (C119) o resultara abatido como si le hubieran d

Iniciativa: +7 Critico aumentado (Ex): un trabag

Velocidad: 40 ataque de golpe critice
CA: 24 (+7 Des, +7 natural), toque 17, desprevenido 17 10 e512 sometid
Ataques: 2 manos-estoque +11 ¢/ Rasgos de constructo: un rrak in et
Dano: mano-estoque 2dé+4,/12-20 dores, el veneno, el suerin, la paralisis, el arurdimiento, la enfermedad, lo
Frente/Alcance: s x §7/5 efectos martales, los efectos nigrominticos v cualguier efecto que ne
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, impulso derribador cesite de una salvacion de Fortaleza, excepro si tambien funcic b

Cualidades especiales: critico aumentado, rasgos de jetos. La criatura no esti sujeta a golpes criticos, dano atems f
constructo, ki ; \'.'.li:t".q*_):_l;.ed\'-- de caractenstca, consuncion de caractenstica, consuncion de enerpa
Salvaciones: Fort +3, Ref 410, Vol +¢ muerte por dano masivo, No puede curarse a st mismo, pero puede ser




| .11 la oscuridad de 60 de distancia
Debilidades: un efecro de frio retarda a un trabagil durante 3 asal

s, y un etecto de fuego lo retarda durante 1

"ONSTRUCCION

El cuerpo de un trabagil consta de una carcasa
|

hecha de la aleacion de un metal precioso fle

xible que pesa 500 libras. Cuesta crearlo . \\
35,000 po, lo que incluve :~._w[\tl]'n]1;n'-.:r! Rd =,
N

CueTrpo l.}].‘-.l]‘.ll‘l.l: L'l CUerpe equicre una

si con éxito (CD 16) de Arte (escultura) u -’ ; | ‘
Ls, yhicio (albanil ). El creador debe tener un nivel Hi‘ ' ‘ \ e
¢ 18y debe poder lanzar conjuros arcanos. Com- \1\""-5* 3~
b los rituales consumen 1.600 PX del creador y
3 requiere de los conjuros geas/empeno, acelerar, deseo hmt
i fado y polimorfar cualquier cosa.
n
3
ar
¥
IRAMPAVERDE

i Planta Enorme
3 Dados de gnh‘\t' 12 48 (1
3 Iniciariva: <0

"-'t_‘iugll.lalt]. 1O -

CA: 16 (-2 tamano, +8 narural =

togue 8 .1|'~u!1|'e-\=-:-|-_f|- L&

Atagues: 4 polpetazos +16 ¢/cy
L mordisco 411 ¢/c
" Dano: golpetazo 2d4 +9, mordisco 1de+4
! 1

leance: 10 10

Frente

: Ataques especiales: bruma mortal, agarron mejorado, engullir

Cualidades especiales: Inmunidad al acido, rasgos de pl

sentido silvano

Salvaciones: Fort +12, Ref +4, Vol +4

Caracteristicas: Fue 29, Des 10, Con 18, Int 3, Sab 11, Car 6

lerreno/Clima: colinas [un‘.p|;nl;;--~c':alnl.m. llanuras o marjales

Organizacion: solitario, pareja o recubrimicnto (3-8)
Valor de desatio: 10

[esoro: ninguno

Alineamiento: neutral (siempre)

Avance: 13-18 DG (Enorme ; 19-36 DG {Gargantuesco

stales que caminan v pt
entos humanoides. Estas ;\|_|nl.--. CAMIVORS

no son valientes, prefieren emboscar a una presa solitaria que se haya

acercado demasiadoa ellas, Las rampaverdes descansan por la noche y

1My acuvamente I{llr‘.ilﬂr.’ IJ“ |7~|!".I“ lLI' ||I,'. { l?ll"( .I['lil"‘\r" €N 0o

ELIEEL d.lLII ke ] l.ll.l, 51 o ll.l\' muchas Presas 1 Lnad Zona |.|l'lL'1'l]'llTI'.!1.l.].

Una trampaverde es una version mayor y mis fuerte de la venus

atrapamoscas, con un rallo grueso, verde (parecido a un tronco) v
cuatro zarciculos que cuelgan como si fueran enredaderas. Cuando

I Cnamurm |i'1l Sti DOCA, MUuestTa ur Sds 11‘\'11-":h!-’.‘~'. on

HCES 1T

las como st fueran dientes; cuanc

1as I1|i1'.'

INas espn

vivir O resucitar Un s

mructura bucal parece un simple art

POSEE UNas ralces ZArciculosas o

COMBATEL

[tas colocarse en un lugar apropiado, la trampavende
espera a gue pase la presa, Se lanza sobre la primer:
Criatura Viviente que not, utilizando sus zarciculos

para agarrar a la presa y llevarla hasta sus fauces.

€ Iy h.l]ﬂi‘l'l"]ﬂ.t 0 grave-

cemana un:a 1"|'Li['l':] Imo [,i:

A4 VECes sé Pl

contrar muchas t IPaverdes juntas, no

comparten i.l presay por -.l ¥ ENEO No
L -1‘.-":'ni.|r‘ en 4'1 i ':T]i".llk' d Menos que
l'l.i'\'.l bey 100 h.!.ﬁ vicLimas |\l_‘['._'['.L I.\I.E\_':\

Bruma mortal (Sh): dos veces al

(111{. una Il':]l'ﬂP:]\'l'l'lll' ['Ill‘lli' emiatr

1
L DIV aCidi, l‘lll' unaona como

LR conjuro lll' !"I Mt a

cuandose indica lo con

de &5t 20ona od

I VISIOnN,
|.! VISION €N 1 osCuridad, se e

\ fuce a5 Una crian

de estos §, tiene media ocul-

lenmo

acion | ||n. atgues contra t"|.|

fenen i 200 [l!‘ ]_'l'"‘;ll‘i['-llJ[Il”\v lll' |:I”|".‘ |.'t'\ cranuras

mas alejadas tienen una oculicion ol (

le posibi-

lidades de fallo, el atacante no puede urilizar la vie

Tt al ¢ -]‘;‘:'['k-‘u }) |.'\i.:. CHanra gue imtente atsivesar _|.

ma Mortal, avianza 3 una dec 1A

normal

parte de la vel

LUno de Sus at POy

05 de .l.lt’n' CUCTPO @ CLETPoO 5S¢
.
12-2. La bruma mortal evita los ata-

llevan un penalizac

ques efectivos con arma a distancia, excepto los mayos magicos v simila
res. Ademis de oscurecer la vision, la brirma mortal es altamente acida
En cada asalo, ka niebla SUpOne 3ds puntos de dano acido a toda criatu
ra y objeto dentro de ella (sin tiro de salvacion), Un viento muy [uerte
(314 millas/ hora) dispersa sus vapores en 1d2 asalios, es decir, el efecto

dura 3de+1 asaltos, La tampaverde no se ve afectada por su propia bru

ma mortal y puede moverse y luchar dentro de ella sin prollemas

Agarron mejorado (Ex): si una rampaverde golpeaa un opon

1¢ €5 3 menos 1

\._Ei!L' l SL1Y on

I

1 Calegd

i -5"‘1-i1'-" normal; ¢ inlenta uncar una Presl Como accion

wocar un ataque de oportunidad (bonihicador de presa +26), Si con-

. i |
SEgLe INIMOoVLILZAT, l'-i_JL'LlL.' drrastraral ONenie Dacu sus la

prueba de presa con éxito, intligiendo dano por mordisco mutomatic

entonces intentara tragarselo en el siguiente asalto. lgualmente, la

trampaverde tiene la posibilidad de realizar la presa con normalidad, o
simplemente puede tsar sus zarciculos o fauces para agarear al ope
nente (f h'Ii:I|I/.:iJ| =20 en ]‘E‘Lu‘l‘al -.ir presa; pero | [Iii:|1p:a\'v|Ll<‘ no se

considera am esada). En L'.'..l]L!lﬂL'["_‘[’ﬁJ s, cada prue

X1 il(' Presa con exito

3 por

en asalros 70

ucesivos, attomaticamente inflige dano de olpet

11:1~1.]|-¢ L, SCELIN \'!11'-;\‘E:I‘




Engullir (Ex): una tran

werde puede tragarse a una sol ura In tumborg es1

.|l"|‘|!'|

e sed al menos ¢ categoria inferior a la suya, por medio de una Estos monstruos, gue se v
prueba de presa con éxito (bor lor de 2 | casode que tha cueva a otra o de wr

y lentro de la trampaverde sonido de ur

c conira uha pie

1 acido, por as victima. La bes

Una prueba de presa con exito, permite a k cuentro (uedan en poco i equipx
'-.:ll'. LR 1L cslomago y ;\‘l.\-:". i DOCa, :1 -.':ni\.' €5 Necesana ol -\:.('~|".l['..- :.uil ) POT .
3 con €Xito para po Iguaimente, una coatura er Un tun 1 €sun 10 de le cuatro patas, qui
con las garras 0 con un arma perforan- recuerda vagamente 4 un perezoso. S | es una mezcladep
gen al menos 20 puntos de dano al esté je blanco, gris y negro. Esta coloracion le hice parecer un trozo d
70y ( \.1 o) 5S¢ Crea una .||"r'["'|'i -I'1 SU ieniemeante '_.ir“it,’ COTMO Toca ."_E,l?'llil\ no se mueve
para escapar. Una vez que una criatura gue habia sido engullida con
sigue salir, el movimiento muscular cierra la abertura, por lo tanto, si COMBATE
:|i|i'.L]||:'||.u\||.1. rr.'||x||.|l]l:i'.||']'.| SU propia h:’;|lLl:] Lil’“l’!l]’l(]_}{["‘lit‘ una | |r‘.1|1m|‘n:u hace uso de mueriir g J.i\lI para cazar a su presad
frm pan erde tiene ¢ aprac idad pura contener 1 oponente (JrJJlt]Lu 4 de los techos u otros aleros, evirando asi el efecto de tirar a los opo
Medianos.16 Pequenos o 64 Menudos o menores. nentes al suelo. Solo cuando sus victimas parecen inconscientes
Rasgos de planta (Ex): una rampaverde es inmune al veneno, stie- muertas, sale de su escondite y empieza a comer.
io, paralisis, aturdimiento y polimorfismo, No le afectan los golpes eri Un tumborg cogido al aire libre, uriliza su aptitud invertir g
ticos o efectos enajenadores. La criatura también tiene vision en la pe dad para lanzar a los depredadores al aire repetidamente, hasta que
numbra huyen o quedan incapacitados, El monstruo utiliza sus )
Sentido silvano: una rampaverde puede notar awtomadticamente la dientes casi siempre para abrir en canal a su vietima, no suele
posicion de cualquier cosa que esté en contacto con la vegetacion en un zarlos para o autodeftensa
radio de 60, incluso los objetos y criauras que no estan en con Invertir gravedad (St): cuando lo desea -

o con s

TSmO PO de ducir un CIO COoMmoO ¢! ded ¢

TUMBORG

Bestia magica Grande
Dados de glalpu. 10d 10430 (85 pg

Iniciativ:

Velocidad: 20°, Tr 20 .
CA: 13 (—1 tamano, -1 Des,+5 nartural), 1 - " o - ‘ ro, utilizando ¢!

toque 8, desprevenido 13

Testo

Ataques: 2 garras +13.¢/cy mordisco +8 ¢ para desc

Dano: garra 1de+4, mordisco 1d&42

a los companeros

de

Frente/Alcance: 8 = 105

..'|]

Cualidades especiales: vision en la

Ataques especiales: mvertr g Habilidad

*Un tumborg

oscuridad 60°, RD §/41, vision en la recibe un bonr-

l‘t';~l|l1‘,|ll.|. RC 19 ficador +10 en las

Salvaciones: Fort+10, Ret 6, Vol +4 pruebas de Es

Caracteristicas: Fue 19, Des 8, Con 17, Int conderse en i

2, Sab 13, Car & nas stibterrs

Habilidades: Avistar +5, Esconderse +97, |

e e VAPORIGU

Ajeno Mediano (maligno)

Terreno/Clima: subters

Dados de golpe: 10d

Organizacion: sol

Iniciativa: -1
Valor de desatio: s Velocidad: 30
it CA: 20 1 Des, +11 nat
Alineamiento: ne

lesoro: esta

Ataques: 2 golpetazos +12

Avance: 11-15 DGIGrande ), 16-20 DGIEnorme j; 21-25 Dano: golperazo 1d6+2/19-2

DG(Gargantuesco ), 26-30 DG (Colosal Frente/Alc:




T T
savaciones: Fort +
Caracteristicas: Fue

Habilidades: Avis

Terreno/Clima: terre

Organizacion: solitario

Valor de desalio: o
Tesoro: estandm
Alineamiento

Avance: 11-18 DG (M

LOS VAPOTIEL S0O1 ONLU
¥ OrAces ¢
5 la de unos dolor

ida, qu
&l rene 1 lor de
)¢ Pt
ndes como Ironc
varullado v enma
YL ]
5 PeLy

p manchada, s

1euird

ubterranco

CSTRLILL

nata | 15,
10 | nin
148 en las que s
y g superficic

\I||| nera

hine
ide. Su
sia d fis

Thie wieos jadeant emarcados por ocasionales explosiones di
Lcus 1poTt I tocla | iciedad 1 SUATUNOS:aE pes Ji
henna
Lo vaponigu n en 1} misioen naent ent

ara todo agn ‘ desgracia, se cruza en su cam

no. Con bt I igen lu 1 nie escol i
'| | SCASas T !_..[ Enna, v e . .

S€ 3
I porigu hablan al | & 'rnal, pero normalmente no s

( J."\“"w\\. | |'

Los v POTIEU 50N UNos oponentes lenaces Lt i:.l 1 51

1 | 1 .
10 hacen a muerte

Limo corrosivo (Ex): los vaporipu exudan constantemente un li

mo parecide al mucus, que contene una sustancia corrosiva, El ara
que de golpetazo de un vaporigu deja teas de st un rastro de limo. La

armadura v la ropa del oponente se disuelven, volviendose inser

Vil | asalto, 4 menos qué su portador consiga una sal-

ion de Reflejos (€D 18). Todo arma que golpee a un

vaporigu se disuelve en un asalro, a menos que

g2 U s ihvacion de ."'u'fll'l"‘ CD18)

081 Do on
1 i ({824 wan
i inj (18 il |
e lComo ¢ I po Wl
lg i i I o vaporigu
o d i) anseg ¥ [
< 1 y asustad rante 2d4 asalto
ponente que consigu tiro de wcion, ¢s inmune al at
le 1 do de Wrigu durant i h by tad n elect L
T]';:'.':: enaenacor
1d4 asalros, un var

[0 Crea un

1

criatura dentro de esta zona

ono de 15, de un vapor verde, corrosivo y toxico: Toda

y por acide

va | ..|':II: os de d

no nay 1uro -|| 5 I|'. JC1On | ¥ I|'-II C8 VeI II-"ul"-:.l\.i'.':n'll (¥ { |.'I

taleza CD 18), Bl dano primario es di par ilisis (3de asaltos) v el se-
cundario es la pérdida de 3de puntos de Constitucion, El vapor
permanece durante 2d6 asaltos e ':'.Hl:,-'-- un dafio T icido, L que
requiere tn nuevo tiro de salvacion, en cada asalto en el que lacria
en contacto con el o lo toca, Los

LLG permanece vaporgu son

munes a su propio .:|I|'I:[|- Venenoso FOLTOS .||' SLL eSTPCT

Aptitudes sortilegas: u voluntad-agrmmday, anmmar los obgetos, dobl

o, flambear, luz, sueno, vola

11
0+ nivel del conjuro

Rasgos de ajeno: un vaporigu tiene vision e s 60
le distancia). N le puede revin 1

Convocar saga nocturna (ST): una vez al dia, un vapongu puede
onvocat na sag turna. Est niud hunciona como
onjuro de convocar monstrue VI (ni 1

Esquiva asombrosa (Ex): debido a su im VP -




.'\1‘1.‘ rracion Enorme

Dados de golpe: sd

Iniciariva: +1

Velocidad: 10, Nd 40

CA: 18 (-2 tamaifio,1 Des, +9 natural ), toque 9, desprevenido 17
I

Ataques: 7 tentaculos desgarradores +7 ¢/t

Dano: tenticulo desgarrador 1d4+6

Frente/Alcance: 5§ x 20/10

|orado

Ataques especiales: mordisco

do, vision en

Cualidades l.‘:-'u}‘ll.'lii.‘l[(“.- inm
i

Salvaciones: Fort +6, Ref <2, Vol +4

Y
ad 120

Caracteristicas: Fue 22, Des 13, Con 20
Habilidades: Avistar +4, Escuchar +4, Nac

Dotes: Alerta (A

lerreno/Clima: subterranen/cualquiers
Organizacion: solitario, pareja o banco (3-8
Valor de desafio: 5

[esoro: ninguno

Alineamiento:

Avance: 6-15 DG (E

I t\ Sie L5C Ll:l".'.\\".‘\l 5 LI exirana cnatura
parecida a un gusano enorme, que mora en las

fendas charcas de limo alier

L7 25!

n espécimen tipico tiene 2 de didmeno y
de |:||;-, ) La pit'] del wyste es rranslucida v deja ver la

hilera de sus drpanos. exteanos y retorcidos. La criatura no tiene ros

tro, tan s6lo una gran ventosa rodeada de tentaculos largos y afilados co

mo garmas. Dichos tentaculos le permiten defenderse v alimentarse, a la

que cumplen las funciones de Grganos sensitivos. Hasta ahora, y se

it .
gtin se sabe, los wyste solo actiian por instinto y viven para alimentarse

COMBATL
LIn wyste sale de su ¢!

hasta una distancia de 15, para atacara
las cniaturas que se aproximen. Los wyste de una zona a menudo
dtacan en grupo, y otros gue se encueniren cerca también |_l||\'\’k'n
sentirse atraidos por el revuelo, Cuando un wyste mata a su vied

arrastra a la presa para poder devorarla con toda comodidad

Mordisco (Ex): cuando un wyste apresa a un oponente, sus

stran a la victima hacia su ve

tentaculos ar

después de el wyste |

envez de atz

0N SUS garts

Jias de:

aque +11 cuer

el wyste arroja al persona

poacuerpo). Si el ataque de mor
je, que cae boca abajo frente a la eriarura. Si el atague de mordisco te
ne exito, la victima se lleva 1de+9 puntos de dano. El wyste puede
entonces infligir dano de mordisco automaticamente en cada asalio,
La victira puede escapat logrando una prueba enfrentada de presa
contra el wyste, v logrando una prucha Escapismo contra el resultado
dela _[s|'nlrl\1 de presa del wyste, o bien matit dolo

Agarron mejorado (Ex): si un wyste golpea @ un oponente Gran

1o O mas tentaculos, §

1 dtaque en

oportunt lad (bonificadon

nificador +2 por cada tenticul

sde realizarun ar wsalto, independier

TS POT
i | ict 7 ¢
temente de cuantos de sus tentacule )5 eMmpiee para icho proposiio,
1 1
consigue inmovilizar, tiene lu posibilidad de realizar la presa con nor

malidad, o puede simplemente unlizar sus tentaculos para ag

oponente [ per ll‘.f.i\]l =20 en ] l'l'll'.'l‘.l \]L' presa, pero ['| WYSLE T

considera apresado). En cualquier caso, cada prueba de presa qu

.||',. @ 6N as ||.': ¥ SLCESIVOS, AUTO Imente (Int

U oponente

A AgALT

Vista ciega (Ex): un wyste es ciego, | sus tentaculos sof
rganos sensitivos que pueden percibira la presa por el olory |

ion. Esta aptitud le permire discernir |

12IUrAS (UE S

uenmen en un Tf]lJl!I'\ de 120, Un wyste ."..'1'I"l.:Il'l"!l"."tl'l1 N

realizar pruebas de Avistar o Escucha para percibir a las criatura

1 1
cncueniren \.i(']ﬂi(' llq' su L'.Il'n|\|‘\i|.' VISION €11 18 OSCUL Id:';LJ.

Humanoide monstruoso Grande

Dados de golpe: sds-10 132

Iniciativa: +4
Velocidad: 30

CA: 14 I tamano, +7

1
ural ), toque 9, di

: Baston 19 ¢/¢, o alfanjon +8 ¢/«

Ataq

Dano: baston 1de+s, alfanjon 2d4-+6/18-20
Frente/Alcance: 5% §'/10'

Ataques especiales: Lhion corporal

Cualidades especiales: Comandar genio, vision en la oscuridad
60’ urilizar baston

Salvaciones: Forr+3, Ref +4, Vol 46

Caracteristicas: Fue I8, Des 11, Cor
Habilidades: Distr

cano) +10, 1

Dotes: Iniciatiy Solmira conuna

T

baston

lerreno/Clima: montafnoso/cualquiera

Organizacion: Solitario, pareja o tebafio (312 mas 1

nivel v 1-2 esclavos humanoides o gigantes por vikid
11-20 mas 1 |:Lii'l LlL nivel 8-12, 1-2 tenientes L 1.=5. nive

3

esclavos humanoides o gigantes por yil

10-40 esclavos que lucl




Valor de desatio

bo- Tesoro: Estand

. El \ineamiento: ne

1 \vance: Sepun clase d

. Si

\OT™ los yakidos son unos yak humanoides que caminan sobre sus pa

ral us traseras, visten ro wdos vy se interesan por la politica

) S€ I:"lfl--'-!.-&'-'.lll':-t'-i 05 MINOUros, pero ||-.||||-i||'.'_||

re- ecido poco rienen aun con dichas eriaturas ‘*I:['-:'|||'-'

105 do suele estar bien aci ¥V 5US Cl s %5
IreCues I (M ¢ i 4

0S ] i lon y seda. Todos |

I i 9 12 SO

s¢ agicos y la n

ita El vakido s

o ontafias y valle €S para cast 10aos,

PLo para |-"- VIRICTOS ¥ €X .l'l!'.]ill'fl"\ Mias Imirepao:

El vakido habla comun

. OMBAT

utilizan sus altanjo

} f'—.-'l]l' eno

L!.‘~'.L'EIH1'.'I
! i
! funciona como ¢l de un conjuro de s
]
MIETACIoN Intensiicado a un ni-

vel 9/ (nivel de lanzador 205 una

cion de voluntad CD 21 lo

i
snte reiene a su victima mieniras uriliza di

Al final

SIN INTETTLH non

ha aptitud s este Hempo, el objetive
ebe realizar una salvacion de Voluntad para per

alla una salvacion, la mente

INECer consciente. il

del hospedador queda inconsciente y el vikido o

i '.'l ! ITI'.TIHl No existe una ansmigmcion comao l.ll

yaque el yakido funde su cuerpo con el de la victima

sin hacer uso de recipiente intermedio, La union corponil

hasta que se {I\I|.‘.r‘ 5e I

mina

SEMIOITOos
rie el saber
S exiTa

-

1erdos, n

S (O S0

' 1
PEro no ocurre 1o mismo Con sus .J'I‘|21ll-.!|"~ SOT1Ue

iturales. El

D CONSETvVa Tod

sus .|_:\I'I||.1|--. SOTT 'I":'.-‘-‘-‘ V5

naturales. La fusion no emite un aura magica (asi que un conjuro
le detectar magia no la revela), pero un conjuro de vision verdodera si

s revela la naturaleza dual de la victima

Si el cuerpo hospedador es aniguilado, igual suerte corre el y

lo. La separacion de los dos cuerpos tarda la mitad del tiempo de su

10 minurtos). El hospedador recupera la conciencia 1dé mi

5 e Spues cle Sc 'L"l.‘n[‘.IL_t_' I separacion

cion con l que \'] \.'.JL('.L[H cncdrna a su :!llk'l'l \l.'l

Comandar genio (8bh): una vez al dia un ')'.Il:!tl-.r puede convo

car y comandar un Benio oa 1eamiento m II:IQ‘.'Hl ), PErD NUNCa ple-

1 1 |
de rener a mas \ll' Ln gemo bajo su controt a |.| VL J.| ECNIO 25 un

05¢ E.'I'.I'l'.l-‘. .']lill 15Ty '.."l-il'.ll‘l.!l" Cerir

,hasta el SeE

caclon. A los genios no n los vakidos, pero por razones que

se pierden ede ataca Los ge
nic i i )| I_'\ ' D
pral 1 PEro 1N i 1 ]
|'..:-_- I n gui L
a los yvakidos con demasiada claridad, las vidas de los Benios es la
vizados solo empeoraran y sus ta 1 IMAS Penosas

Utilizar |

1ston (Ex): un yakido puede ualizar cualguier baston

3 magico. Esta aptitud es similar a la habilidad

A
L de Usar objeto magico, salve que
\
4 caa los bastones magicos v el v
e eba de habilida

de que un

solose ,1|bl=

l'l- 110 Ne -

posibil

. T

S5 JLI [l YAD \|.;I\ PI | ‘f,f‘\

Los yakidos se asientan eny

s MONANOsos escondi

|
dos, creando unos reinos que se ven protegidos de

NEores lll' LI |1-]|'\1I|l|.l.'r’.l. |.'|II|II'-I ™ Ilﬁ' '\'l'|l|-1' Yoy I=|.I en

iode picos vermos cubiertos de nieve. En estos

escondrijos de aspecto p

IMec

disiaco, el yakido con-

IH'[.I i S5LS e50 ;.]‘.’\l"i humanos <'|'| S 0 ¢nanos, con

mano de hiermo

ysu saber y cul
wlal Poco le UMPOITan sus

implemente sabe qu

SIFVICIIE

VIVD €5 MEor gue unge mu

£ mManiener

con vida a un sirviente es mas tacil que trabaja

oI

mao

i aun enclave de

Los extranos que por casualidad llej
yikidos normalmente se sienten sorprendidos v agrada
dos, ante lo que parece ser una utopin escondida en las

3 {
montafias. Bn estos casos, los vakidos hacen todo po

sible para reforzar esta im rman vy

esclavizan a los extranos

1 COn vanos miies d

seis veces mas de secuaces esclavizados. La ci de
enclaves mas pequenos y de puestos

PERSONAJES YAKIDOS
La clase predilecta de un yakido es'la de hechicero, La mayoria de los

|I.LEL',I ¢S ‘.'.||\|||i S s0n iHL'\'|11£_ 2ros o hl.'Ll]]L_l.'ll'\_-\ ]t'l igos, Los ¢ |L': 120s

‘r'it]ﬂlil“- et |"|'| avenerara l”‘"\ i|[-,\<1'"'- 1“-!]1_['\I1C" FEAONICOS, |('I]I.I'I1'.lt‘

acceso, frecuentemente, a los dominios de Mal y Supercheria
El nivel de personaje efectivo (NEP) del yakido es igual a suni

Por lo tanto, un hechicero yiakido de 17 niv
un NEPde s log

de clase

€ a un personae de 5. nive




YUGOLOTH

3 IMAS AVarcloses y codiclosos

I Heivy nti 15 =
P mejor. lambien son t
L on lesgracia ajena, 1 O
'.1ii'.'-'|'-"- 158 W LUPremoe conect

na, que los controla con mar

SUS GQOINLIIOS

contra dicho gobierno, per los v 1f loth (que se encueriran fuera

| | |
de la estera de |I|'|;.|'I1c 14 lir'| '_1-|.~r-|.:|. fardan poce ¢n actuar imde-

pendientemente. El general los gobierna desde la ciudad Reprante

una gran metropolis que se apova sobre miles de piernas y que con

ellas se mueve pon ¢l Pasaje vi leanico de Gehenna

Sea cual sea su aspecto, los vugoloth suelen poseer un caracteris

tico olor a azutre. Bajo su forma original. dejan tras de siuna ligera
estela de ¢ entza, a menos gue elijan conscientemente no dejarla

Los yugoloth hablan abisal, draconico ¢ infi

COMBATI

En general, los vugoloth son unos luchadores con un objetivo. Eli

hasta destnt

gen i un oponente deniro de un grupo lo artz

Lina vez han acabado con €l buscan un nueve objenvy

un nimo renenco,

\ 1
iegas INCuSo Sin estar segurs de g que se entrentan

i [ e | 1 | ¥
mayona de los yugoloth pueden
[ [t I T e
i g 1 :-. E
' 1
I 1E¢ S Tuiie U idama
1
da m, luego ( i
i ¢ I 1 vugoloth conm 9 [ | 1 [’ Zar su

Rasgos yugoloth: un y

Liene resistencia 20 trenteé

loth st i den comuni 1 ‘l":s-il..ll-._l' ente con ¢ .J..iL:ilh'! T

que este a 1ol v jue vable un idioma

MARRENOLOTH

Los marrenoloth rienen una tuncion determinada, proba

la mas especializada de todos los yugoloth. Son

Estigia. Son los que conducen sus horribles embarcaci

go del rio sepuleral y por los planos por los que ds
.||i..~-. |,;|[]]_||_.|| ||--~ SO POCO M |
das putrefactas y mortajas, Tan

muestran ||l.|'_|l'l SIENO de vida

.;‘I'l[!-.i O MEIc

liom WEAn 4
I .
LUS el

|

cen escruptlosamente neutrales en sus tratos con losd

den ir mas alla del rip Estigia, pero no asi sus esqui




e

Marrenoloth

Ajeno Mediano imaligno

Dados de golpe 10d8 (45 pg
Iniciativa: +2

Velocidad: 50

LA: 21 (42 Des, +9 natura

\taques: mordisco +11 ¢/«

Dano: Mo

frente/Alcance: §x §5/8
Maques especiales:  mirada de miedo
.I|‘|f||:~||'\-. S0 '.||r'\_1 15

Cualidades espec.: rasgos de ajeno, RC 21,1
I !

aspos yugoloth

Salvaciones:

Laracteristicas:

Habilidades:

$, Diplomacia +2

13, Equilibrio +15

{ nce K e
Escuchar +4, Intimidar +2 19
Intuir la dire 1) 3 )
Olicio ero i 19,
Sal ¥ planos) +14, Tasacion +14 n 418 I

19;
Dotes: Alerta, Con onjLIro,

J JWIN | SOiturs Con una esct 1714

Terreno/Clima acu ualquiera
Organizacion: solitari
Valor de desafio 10

lesoro: estandar (s6lo monec
neutral malignoe (siempre

11-20 DG (Mediano

Mlincamiento:

Avance:

fes. Un marrénoloth raramente va donde su embarcacion no pue

debe pagar por adelantado v cada pasajero

imeéente en

10l0th nuUnch transportan cargamento, an s
le :‘:i:,_’,i te o5
» los marrénoloth muy pocas veces (si es que suce-

_l:'.(':."_'- SIH

weasion) se pierden entre los laberinticos o
st existe ¢s un 154 : de que, e

2 d U a em-

y adicionale

SLS aptitudes

Arcanoloth Yagnoloth

Ajeno Mediano (maligno) Ajeno Grande (maligno)

138 ( sdne {0 (RS 1o

(1! l'n':‘ O(85 pg)
}

30V 1 50

28 (=3 Des, +15 natur

togue 13, desprevenido 25

ga 1d4 mas veneno, mordis 1l

e
§ % &'/% S 3 8710
veneno, aptitudes sortil ga arma .|| .:|||'l".l- consuncon de

enerma, rontacto electrizante,

aturdido

, rasgos de ajeno, RD15/41, rasgos de ajeno, RC 25

dad parcial a los conjuros, brazo musculado, rasgos vugoloth

RC 2 1sgos yugoloth
Fort +8, Ref +11, Vol +14 Fort +11, Ref +9, Vol +9
Fue 11, Des 16, Con 11

Fue 30, Des 14, Con 19

Int 15,

pareja o embajada | 34
|'~[.'|'I‘..|.'|!' estin |.|.'
al maligno (siempre neutral maligno (siempre
13-24 DG (Mediano)

11-30 DG (Grande)

Mirada de miedo (Sb): cuando un marrenoloth mira @ una

Cridtura fjjamente, esta |i\‘i1t'| MSEFLIT un tro |t‘ ‘G.Il\'.]-"
Vol

lo pa wad (CD 15) o resultara estremecida durantee 1d4 asalwos,

un etecto enajenador de miedo

Aptitudes sortilegas: a voluna thterar el propu

) finlasn al f-.rnl:'.'.in,' luzar persona, reantmar a

un 75% di

CONVOCAT a4 OITO Con

RCANOLOTH

Los arcanoloth son los escr

os vugoloth de G

mediarios de




nipuladores codiciosos y engatusadores, pero al menos ©

su palabra

Un arcanoloth presenta torma humanoide pero su cabeza es la
n chacal o perro, Se viste con ropas delicadas, aungue es muy

proplos di

VLK loth, los arc |l'..l

!”l:lll'H esPe |iI|t"~

Inmunidad parcial a los conjuros: los

res no causan eiecto a ] g .||1‘-[I'T.".

VENent

CD16) xito. Los danos inicial y se

itague de

cundario tienen el mismo valor (1 punto de dano de Fuerza

|
CANraT

alertlay mela

provectil magico, telequinesis, volar, 1/dia N
vel de lanzador 1225 salvacion CD 13+ nivel del conjuro

Conjuros: un arcanoloth puede lanzar conjuros arcanos como

un hechicero de nivel 1 2{conjuros conocidos 9/

Convocar vugufu”: (St): una vez al dia, uz th puede

- Con un 40k

de posibilidades de conseguirlo

-

AGNOLOTH

Dentro de la simplista je

sOon los senores menores. .||i.: un

maunt

goloth vasallos a su servicio, La logica dicha situaeion no esta

“lara, ya que los yagnoloth no son ni mas fuertes ni mas inteligen
tes que muchos de sus subditos, Sea cual sea la razon, los poderes

facticos de Gehenna loth se

1 1 1 1
De hecho, los yagnoloth exprimen al maximo su privilegiada posi-

10m, hasta el punto de incluir castigos sancionadores contra los yu

oth ue Sean mas nat-l': 1505 NSIcamente Y magicamente, Ppero in

iores en la jerarquia. Dicho tipo de acciones se diferencian poco de

lo que cualquier yugoloth haria, si se le diera la oportunidad. Sinem

IO, ¢l hecho de que 1a autondaad Ge 1os yiagno!

" 1 7
oth Tr‘l'";’(' su poder

personal, les ha granjeado un tipo especial de resentimiento. Ningtin

otro yugoloth puede desaprovechar una oportunidad para traicionar

a su senor (previo pago). Como efecto secundario de su despreciado
estatus, los

'.'1.|_"!:{-|_1_II|'| ric l!l:l'\i:‘l. convocar i1 olros '-'-’j_-:{_?l\_'dl_

j :‘.n]-'-th es humane F ,‘|1':.,ir' eitre 10y 15 .:r alto. Su

Pl | csrojay L‘."m'L'iil'n.lt].r VS .Jl.‘r!.'.i PequUEns L Con lorma 1{!‘ es( |lJ"it‘
D) esta .ulmn.uJJ COn unas orejas LgllL' ].‘I.HL'\ en .L].|~ lEL' [J]lULlL'l-IHU
El brazo tavorito de un yagnoloth, enorme, grueso y lleno de mus
culos, es tan largo que llega a arrastrarse por el suelo. Utiliza este
brazo para al ataqu

comparacion con el anterior v fiene el tamano de un brazo huma

no not 1'!1.:| Este ].‘I'.'J.-‘.LI ‘\iL']]!I‘ll.' s L'l Ll'[l]]fﬁ.l!.iﬂ' l".l[.l iTI.J [':L_E'I,' un arma.

e l’t' garra El otro }W 120 parece pequenc en

204

El arma puede ser un objeto magico, pero nunca un arma especifi

l_;l||'|'.’I'|||.|Z't|']|';l|lil"\i‘l" ial Uny 1 (JLUe po radichor
™ 'E M !'H'[" Lo L ASesInado por sl cotade
Lon { e

Un vagnoloth siempre ataca con ambos brazos en

cuerpo, Blande un gran hacha o un espadon, con el brazo mas

nastado deébil (Fue10) v el vagnoloth no recibs

wdor de Fuerza alguno al aeili

Armade aliento (Sb): como

expirar una nube de acido cada 1d4 a
un unico cono de ' durante 1 asalio. Un pers e que

en dicho espacio debe realizar un tivo de salvacion de

as0 supone que el perse 5¢
| | |

-ido y que resulte arardido dur . ea
Consuncion de energia (Sh): el auter rifi

vagnoloth es su aptitud para consumir la fuerza vital. La victima du

be estar inconsciente o aturdida. Bl yagnoloth apoya su cabeza

la carne de la victima. En cada

>z D

salvacion de For

Contacto electnizanie (St):
apitud tres veces

dano de electricidad. Nivel de lanzador 10:

mt I."I'!-"."-:' s

(CD 25) para evitar resultar arurdido

- 1
tos equivalente a los puntos de dano infligidos por el golpe

oth fun

Brazo musculado (Ex): el brazo mis grande del yay
ciona como arma natural principal, incluso cuando se utiliza para r

alizar ata

rios, Esta aptitud anula wodo penaliz

APENDICE: PLANTITLAS

Una cnatura h

ado d

I es

\]!- una serie I-il‘ FASEos Yy una Criatura va exist

nte, Las siguientes

lecen los procedimientos para crear una criatura de

normas estal
T ; ) ballete dal =
este tipo (como por ejemplo, un caballero de la muerte)

A 1 1 I 1 R i |
A veces, la plantilla cambia el tipo de la criatura. En ral caso, I

s vulnerabilid:

Criatura g3 - L t;".]'.'.Lj:}:.l.:-.]t"- 'EL SU NMUEYO T1IX

endo el tamanio de los DG

lodas

aemas caracterisncas, 1

\ ' " N TR
nificadores al ataque, salvaciones, dotesy habilidades s

menos que se J:Ih.lln.|l.!x' ILL\ contrario, en LI dk"»\ npcion ||.\' |.I |.i|.|l:|1|!-|

Los ajustes de aptitud asociados a la plantilla ne pueden redu

iones de aptitud

 de 1, a menos gue se indigue lo con

BESTIA DE GUERRA

Destia de guerTa es unda criatura nac

'
montuni de u

ay educada para servir como
n jinete. Imbuidas de una excepcional fuerza gresivi

"'“1I1.1':Iiin estas cn

ATUras son de una c

dad v una gr

muy poderosa, de enorme voluntad y claramente beligerantes




REAR UNA BESTIA DE GUERRA

de unir a cualquiera

plantil

Ia“boctia de on A& VT
L3 Deshade guerta esu

aquese

noom

mal Medt or, bestia o sabandya (lo que se lamara crnatura

mse en adelante). Una bestia de guerra hace uso de todos los atribu

s y aptitudes especiales de la criatura base, salvo las que se indican
El Manual de monstruios describe varias "criaturas de guerra' que pre-
sentan caractensicas _~.lm]|,|l'l_‘.~'.| ].15 \lv ]:i l\l'.\[i.l 1[(' BUCrT pero que di
fieren de las de las eriaturas estandar de cualquier tipo. Se considera
que estas criaturas tienen una “plantilla de guerrd” por separado y por
o 1anto no se las puede unir con esta plantilla, Por ejemplo, no se pue

slantilla de bestia de guerra a un caballo de guerra pesado

i d
Yados de gnlpl' idénticos a los de la criatura base +1.
Velocidad: idéntica a la de 1z eriatura base +10
CA: identica a la de la enatura base

Ataques: identicos a los de la criatura base (modificados como

corresponde, para el incremento de DG v
Fuerza anadidos)

Dano: ideéntico al de la criatura base
modificado como corresponde para el in

cremento de Fuerza)

Cualidades I.‘h]!-l'(i.‘l]L‘.‘i-' una besta de gue
;l“ (in(. i CNa-

conserva las cualidades ¢

Morttura combativa (Ex ) un jinete
wbre una montura doma
da de bestia de guerra
ohtiene un bonifica
dor de circunstancia +2 en todas las prue-
bas de Monta. Una bestia de guerra

entrenada es buena con las armadu- N

ms ligeras, medianas v pesadas. Una
y " 1
pesha de guerra ".Il'.”!l]:‘.d cs des

rerebrada v como no se le puede do

O posee ésta caracterisnca

tura base (modificadas

Salvaciones: idénticas a las
romo corresponde para el incremento anadido de las puntuacio-
nes de DG y caracteristicas

Caracteristicas: las de la criatura base aumentan como sigue
Fue +3, Des 40, Con +3, Int +0, Sab +2, Car +0

Habilidades: una bestia de guerra recibe un bonificador racia

i1 en las |,sr1u-|‘.|-\ de Escuchar v Avistar

Terreno/Clima: idéntico al de la criatura base
Organizacion: solitario

a criatura base +1

Valor de desafio: idéntico al de
Tesoro: ninguno
Alineamiento: idéntico al de la criarura base

Avance: idéntico al de la criatura base.

JOMAR A UNA BESTIA DE GUERRA
Se puede criar y domar a una bestia de guerra, al igual que se podria
hacer con la criatura base. Si la criatura base es un animal domésti-
co, la criatura no necesita ser criada de forma especial, pero debe

ser domada durante 2 meses (Trato con animales CD 20) para desa-

lar sus aptitudes. Una bestia de guerra basada en un animal sal

ses (Trato con Animales CD 20+ DG de la besn

n animales CD LS 4

vaje, debe ser criada durante

DG de |:

enada durante 2 mi

St de guerra

le guerra

Una bestia de guerra basada en una bestia, debe ser eriada du
rante un ano { Itato con anmimales CD 20+ PC de la besta de gue
ra)y lL|-.-p,1= entrenada 'llllLI]'l[L' 2 meses (Trato con animales CD
754 PG de la bestia de guerra),

Una bestia de guerra que sé basa en una sabandija, al ser desce
r"_‘l‘l ada, no |'-1|:'\,!|' SEr entren lIJ.J

Una bestia de guerm entrenada es capaz de llevar a un jinete a

batallay g | espe

Precio de mercado: el precio de mercado de u
I

esta en funcion de sus Dados de g

ve: S0 po/ DG para una bestia de

guerra de 3 DG o menes, 0 100 po +75

po/ DG para una de 4 DG o

Ejemplo de bestia
de querra

[ll.l d4qul un '.'|"'|'I|'||'(J!:' i"L"‘
tia de guerra que utilizaun ri

noceronte como criatura base

Bestia de guerra rinoceronte
Animal Crande

Dados de golpe: 9ds 63 (103 pg
Iniciativa: <0

Velocidad: 30' (base 40)

b, CA:20 (-1 tamano +7

¥ namural, +4 barda de escamas
) togue 9 L]l'\}ll-._“.l'[‘.ltll' 20
Ataques: cornada + 14

Dafio: cornada 2dé+13

Cualidades especiales: montura
| nbra

Frente/Alcance: 5 x 10/5s

-'I'E'lll‘-.ll!k.: Vision

Salvaciones: Fort +13, Ref +6, Vol 45

Caracteristicas: Fue 29, Des 10, Con 24, Inr 2, Sab 15, Car 2

Habilidades: Avistar +3, Escuchar +13
Terreno/Clima: llanuras templadas
Organizacion: solitano

Valor de desafio: 5

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neutral (siempre

Avance: 10-13 DG (Grande); 1427 DG (Enorme

El valor de mercado de la bestia de guerra rinoceronte es de

775 po.

Combate

Montura combativa (Ex): un jinere montando una bestia de
guerra rinoceronte, obtiene un bonificador de circunstancia +2
en las pruebas de Monta. Una bestia de guerra rinoceronte es

buena con las armaduras ligeras, medianas y pesadas




-

podrida, con dos puntos de luz anaranjada saliendo de de la muerte

sus cavidades oculares, La voz le la muerte es hela cion de Voluntad (CD 1041/2 DG del cab

‘o de-fam

Ue suander

rd, parece re erberar desde lo mas Qe :|1l'li.|!l .1-l|‘l |='( ansma I|]

iballeros de la muerte tueron personas muy poderosas e

151 1 atectadas, como si se tratara de un conjuro de mied
gue con bastante frecuencia lleva un ropaje magico y armaduras ca- do por un hechicero del mismo nivel que ¢l caballero de la muerts
ros. Suelen levar capas ondulantes que resalten su importancia Seguidores muertos vivientes: un caballero de Ly muerne
Los caballeros de la muerte hablan los idiomas que conocieron eriaturas muertas vivientes inferiores, que se encuentren en un radi

200 mullas Pu r el doble de seguic

L |ll‘_l'_.|| i 1e

wes que D, Los

"
rucores L

REAR UN CABALLERO DE LA MUERTE crofagos,

'.-:.I::I:”.! que 5¢ _D:'.L‘JL' ..i.‘r|:n_'ul d 1S ZOMpis medinoes una vee a |,|\L'||..|I‘..‘| Estas cnaruras contin
|

» maligna de nivel 6. o superior (lo servicio del caballero de i muerte, hast:

m, mensualmente, en la siguiente proporcion: 1de Ne

{4 Ne¢

rios, 1d12 Esqueletos medianos, 1d4 Tum

Jue resiila l'.!"-EI".'h‘:l.‘ Est

.Il, 1er Criat :.II.

que de ahora en adelante se llamara personaje). El tipo de persona criaturas se suman a toda cnatur:

Tu it

: ; - !
JE « |I"||. i con el muerto viviente. Hace uso de L'.~ estadisncas y de |.| IMuUerte puc
las es especiales del persor ) cuando se in Conjuros: 1

Dados de golpe: 1odos los DG del personaje (actuales y b

espe personaje y g
mvierten end12 Reduccion de dario (Sb) e
Velocidad: ider i€ esmuy duro, lo
CA: el caballero de [a muerte ) Inmunidades inmures al iz

1 !'i'l-'iII1'.I:'!'.I:I:":]"

15 (Sb) un

llero de lamu ssistencia al con

I L -|I:'|l!|k'|\.' \éc Ll

Dano: el atagque de togue « juro 20+1 por nivel de personaje por

muerte 'llll'..-'.l CNeTrgm neganva pari |1'-|.|I‘\._‘_II 1 da ma .||' 10

fo, igual a 1ds + el bonificador de Carisma
del cal

ras vivientes. Cada ataque de toque con exi-

Convocay montum (Sh) un ca

.|H|-|--\|L‘ |.: muerte, 4 las « ity

Mmuerte oenhe |;JL.J]J'. lerisnca L!l_‘\.u'l'l\'l_l\_.'.l L
mone, ni 'I"I11.|EI1‘.|'I e ]‘t'i.lLIi”i]. AL

to, tambien intlige 1 punto de dano de Cons-

*SET LING lir' o |1ZJ1H[':I;1'K.'I. '_l'l'i{‘ noTma
titucion. Una salvacion de Voluntad (CD 10 +1 mente se utilice como montura. La montur

DG del Caballero de la muerte + modificador no puede tener mas DG que la mitad de los n

' 1 q
dauce el dano a la mimd y .l!L:!l.: el dano de

de Larnsma

| caballero de la veles del caballero de la muerre. Sisele mam o

e conv

car orra mas, un ano v un dia despues

muerte) re-

;‘!I'I\ik' t‘ L .I:u'-lllt".l.' .ll.' I.t muerte |

Consnrucion, Los personajes Con aracues nar-

rales pueden util rmaim

b Inmnidad a la expuision (Ex); un
ball

sado. Sin embargo, s

iaque de toque, si lo pretieren

: :
ro de la muerte no puede ser expu

Ataques especiales: un caball

I
COn pidora sagraaa,

dlero de la muerrte 1

sencadenar una explosion

ro de la mue




5

"

LY

-

s

s, el arurdimiento, la enferme

romanncos y ic

Salvaciones: idénticas 2 las del perconaje

Caracteristicas: un cal

+2 en Sabidurta v Carisn
puntuacion de Constitucion

Habilidades: identicas a las del personaje

Dotes: ider | personaje

Terreno/Clima: terrestre v subti

aneo/ cuaguiera
Organizacion: solitario 0 comitiva (ver seguidores muertos

vivientes, ar I':I.“! b

Valor de desafio: identico al del personaje 13

Tesoro: doble estandar

yre maligno

Alineamiento: idéntico al del personaje (siem

Avance: el caballero de la muerte sigue avanzando en nivel co

mo por su clase original

ERSONAJES CABALLEROS DE LA MUERTE

srsonaje efectivo (NEP) de un caballero de la mu

e es

Elnivel dey

rero ca

de clase d

CSpOI lanecamente co
>, Pl

e CONjuros e inflim

ro de la mus

I-.Hi"l-‘ de la muerte

3 1 1 1.1
He agul un L"Cli1_l'|-.' de caballero de la mue

rero humano y un guardia negro comeo personaje

Guerrero de 7. nivel /Guardia ne o de 37 nivel

Muerto viviente Mediano
Dados de ;_{n)]pt:: 1od12 65 pE
Iniciativa: +5

Velocidad: 20" (armadura ¢ omplera
CA:26 (+1 Des, +8 armac

toque 11 d.-_aprg".‘.-m.h- 25

1
uri u|:|||'|L'1.|. +2 Mejora, +5 natural

Ataques: toque +15 ¢/c, 0 +3 espadon +19/+14 ¢/c, o ballesta

a L]|‘\[.l|'.l. 14

F:L‘."Jl..l.! +1
Dano: toque 1d8 mas 1| punto de Con, +3 espadones 2d6+12/19
20, ballesta pesada 1d10/19-20

Ataques especiales: explosion abisal, dafio de Constitucion,
A

de miedo 15 mandar muertos

stigar al bien 1/dia, co

s 3/dia

Cualidades especiales: aura de desesperacion, bendicion
oscura, defectar el bien, RD 15/41, inmunidades n».-n}'!Ew- de
venenos, RC 20, convocar montura, seguidores muertos
vivientes, rasgos de muerto viviente

Salvaciones: Fort +8, Ref +4, Vol +5

Caracteristicas: Fue21, Des 13, Con-, [nt 10, Sab 14, Car 10

Habilidades: Diplomacia +58, Esconderse +1, Escuchar +3

Intimidar +4, Montar (caballo) +6, Saber (x 2, Saltar
3, Trato con animales +3, Trepar 43
It
S [
lon

Terreno/Clima: terrestre o subte

Organizacion: s
Valor de desafio: 13

Tesoro: doble estanda

Alineamiento: neutral maligno (normalment

Avance: segun clase de personaje

Explosion abisal (Sh): salvacion de Retlejos €D 18
Aura de Miedo (Sh): salvacion de Voluntad CD 15
Castig

i al bien (Sb): 1/dia, +3 para un tiro de dafio contra un

buen oponente

I muaerte son

Inmunidade s caballeros di wunes a la

expulsion, el trio, la electricidad y polimorfismao

Rasgos de muerto viviente: un caballerc de la mi

ne a l0s electos enmenadones, | VENENO, ¢ | sUEH, W P

dimieriro, la entermedad, los etectos mor

ncos v a todo efecte que requiern de una salvacion de t
Critico 1l
un i onsun
1as1Ivo. NO s¢ puede
VII O TeSUK 1ert cne vision t d
oscundad (60 de distancia
Conjuros preparados: 1 ad, infligir hendas leves; 2

Posesiones: armaduras completas +2, espadones +3

Dano de constitucion (Sb): salvacion de Voluntad CD 15

CAPTURADO

CREAR UN CAPTURADO

Un caprurado es una criatura vi e que se halla bajo el control

de un diablillo. El diablillo tiene acceso a los recuerdos de su hos-

pedador y se inspira en las experiencias del mismo. El caprurado

come, habla v vive siempre bajo el control de su amo diablillo,
e A ) ' L1t
Los capturados hablan comun v toda aquel idioma que hable la

criatura base

I .t]'l['.:l'.u]u Y ES LI intilla que puede serunidan u

manoide, humanoide monstruoso, animal, bestia o sabandija (lo que

1 i 1
S ,-Ll:ll.:!.u Criatura base ¢n .|dz'|.|t:tl' quie posce €1 Iismc

o inferior, al del diablillo dominante. El tipo de

al constructo. Tanto las estadisticas como las aptitudes espec

Dados de golpe: un capturado conserva, por

R A .
1L1-,!],'\_- v de i1 Criatura base se¢ ven mu

tos de golpe totales de cada una de sus partes

Iniciativa: idéntica a la el di

Velocidad: idenrtica a la de la criam




208

niticador de arma

e la cnarura

\'.'..i! sca n_ ‘

.-\l."lsllu-h' idenricos a los de la eriatura
modificados con modificadores de apritud

nuevos

Dano: I\lt‘.‘\[L('-1 .!] -i'." |.'| “ratura base

Ataques especiales: ¢l diablillo os

tenta el conmrol os los ataques

apritu SOT s. Los ata
1 loe dal diablill "
JUCS ESPellales Act diablillo, e

'..n]'_| rA

1 11 o d !
gncuentran .]I*}"-_\:":]:"‘IL'\ mientras

arron mejorado, no se

cont l."l..' 'JI Jll.".\i."L'L{J.Lll':.
Cualidades especiales: tanto el
diablillo como la criatura base

canservan !\_lui..lr SLs Ll.l.ll!x!k

CSPE :_|||"- propias

Rasgos de constructo: un cap-

inmune a los electos

-5, el veneno, sueiin, la parilisis, el a

rmedad, los efectos morrales, los efectos ni-

1CO5 YV [-‘\i-.h que reduiera de una w-.ii\.i(:L'H ll Forta
leza, salvo si también actiia en objetos. La criamira no esta sujera a
golpes criticos, dano arenuado, dano de caracteristica, consuncion
de caracteristica, consuncion de ENETER O muerte por dano musi
vo. La parte del diablillo no puede curarse a st misma pero puede
ser curada mediante reparacion; la parte de la criatura base se cura

normalmente. No se puede hacerlo revivir o resucitar. Un captura

: vision en la oscuridad (60" de distancia

tdos (Ex): el diablillo ve v escucha tanto como la criatura

Dano compartudo (Ex): un araque contra un capturado inflige la

- 1 "
mitad de v olro tanto a la criatura controlada

‘Nlil]'\'iil.'ll)f‘]t?ﬁf un -'Z'ir'[‘.]i'.llil\ il1|||:‘.'| |.t‘\ L |\'.il"u.'-i'k“- !l I I_‘I'T<l][']’.l

Reflejos y Voluntad del diablillo
Caracteristicas: un capturado hace uso de las puntuaciones
le la criarura base de Constitucion, Inteligencia, y Carisma v de
las puntuaciones de Fuerza, Destreza v Sabiduria del diablillo
Habilidades: idénticas a las de la criatura base

Dotes: identicas a las de la criarura base

ablillo

eja 0 banda (3-4

Terreno/Clima: idéntico al del

Organizacion: solitario, ps
Valor de desafio: 1dentico al de la eriatura base +2.
lesoro: estandar

Alineamiento: idénnco al del diablillo

Avance: idéntico al de o criatura base

Ejemplo de capturado

Aqui se presenta un ejemplo de capturado, utilizando un osgo co

mo cratura base junto al diablillo comiun

Osgo caprurado/diablillo comun (trasgoide)

Constructo Mediano

Dados de golpe: diablille 3d10 (16 pg) v osgo 3d8+3 (16 pe
Iniciativa; +2

Velocidad: 30

CA: 20 (+2 Des, =5 natural +2 armadura de cuero, +1

escudo pequendo de madera), togue 13, L'lvn']_1.1'u\'t‘111-.|L 18

Ataques: maza de armas +4 ¢/c, o jabalina +4 a
distancia
Dano: maza de armas 1d8+2, jabalina 1de+2

Frente/Alcance: 5 x5S
Cualidades especiales: vision el

e e s 1 2
20s de constructo, senndos, dano

Salvaciones: Fort +2, Ret

Caracteristicas: Fuel4, Dests, Coni 3, Int10,

Sab1s, Cao

Habilidades: Avistar +5,
Esconderse +4, Escuchar +5,
Maverse sigilosamente +7
[repar +2

Dotes: Alerta

Terreno/Clima: cualquien

Organizacion: solitario
pareja o banda (3-4

Valor de desafio: 4

Tesoro: estandar

Alineamiento: neurral (siempre)

Avance: segun clase de personaje

Rasgos de constructo: un osgo capturado es inmune a los etecto

o dx-anfer

I'|l.||l'|l.ll.il'l|.“;. l'll VENEeno, sucmne l.l (AR :'l'.\l'- | arur .:.ll'_l'.r_ it

medad, los efecros mortales, los efectos nipromanticos v todo efect

que requiers de una salvacion de Fortaleza, salvo st tambien a

objetos. La cri Ipes criticos, d

O €513 Sujel a g O aten:

fio de caractenisrica, consuncion de carac 1ST1Ca, Consuncion ".

illo comun n

energia, 0 muerte por dano masivo, La parte del diab

puede curarse a si misma, pero puede ser curada mediante reparacion
la parte del osgo se cura normalmente. No se le puede revivir o resuci
tar, Un osgo t}lpllll';t\]u tene vision en L oscuridad (60 de distancia)

Sentidos: los dos componentes del osgo capturado ven y es
cuchan lo mismo que el osgo

Dano compartido(Ex): ¢l ata

|
P
&
TG
C
e
:
i
E

inflige la mitad del da londeando ala baj

S i I N T
tanto (redondeando al alza) al osgo

-

— CRIATURA QUIMERICA

Las criaturas quimericas son hibridos que combinan los rasgos de
una cabra monstruosa v un dragon cromitico, ademas de los de
uni tercera criatura, que debe ser un animal, bestia o sabandija

cabra se situa a la derecha de las otras dos. Posee unos ojos ambar

Una criatura I.[L]H“("T‘ii':l posce .Il menos (res« .||'l‘!.|.‘\' La l'iI‘L"f.'.".

muy brillantes y unos largos cuernoes ocres. La cabeza de dragon es

camado, de ojos negros, se sitia a la izquierda. Las escamas del




riatura quimeérica, pueden ser negras, azules, verdes, ro 1d10 Color de la cabeza  Arma de aliento

its 0 blancas. La cabeza central de la cnarum qUIMETICA e85 la tercera 12 Negro Linea de dcido
criarura quimerica tene la parte masera de una cabra negra, las l Azl Linea.de réldmpag

- . - 5-6 Verde Cono de gas

s de un dragon y la parte delantera de la tercera criatura, El Ma- 7.8 Rojo Concde lueg

mitl de monstruos describe una criatura quimeérica, la quimera 9.10 Blance Cono de frio

Las criat méricas hablan draconico 2 linea siempre mide 5' de ancho y 40 de larg
El con empre ride 20" de largo

REAR UNA CRIATURA (a1 JIMERICA Cualidades especiales: idénricas a las de la criatura base, mus
Una criatura ‘quimérica’ ¢s una plantilla que se puede unir a cual olfato

pier animal, bestia o sabandija Mediana, Grande o Enorme (lo que Salvaciones: idénticas a las de la criatura de base

s¢llamara "criatura base” en adelanre). El tipo de la enarura cambia Caracteristicas: las de la criatura base aumentadas como se
1bestia magica. Utiliza todas las estadisticas y caracteristicas espe indica: Fue +4, Des +1, Con +4, Int +2, Sab +0, Car +0

iales de la criatura base, salvo las que aqui se indican. Unir esta Habilidades: las tres cabezas de una criatura quimenica le propor

1, trae como resultado la escrita en el ionan un bon lor racial +2 en las pruebas de Escuchar v Avistar

dera ¢

le mg S¢ con U0 va posee Dotes: una criat juimern na At » como do-
ntilla te adicional
Dados de golpe: suben a d10. Se utilizan los DG de la eriarurs,
09 DG, dependiendo de cual sea mayor lerreno/Clima; terrestre o subterranen/cualquiera
Velocidad: idenrica a la de la eriarura base, pero las eriaruras qui- Organizacion: identica a la criatura base

ilas y pueden volar a una velocida

‘alor de desafio: © o id.

itico al de la eriarura base +1, depen-

| bonificador de armadura natural d diendo del may

T en +t Tesoro: esti
Atagues y dano: una criatura quimérica conserva rodos los ata Alineamiento: identico al dragon del mismo tipo
ques de la eriarura base, ganando ademis un ataque de mordisco de Avance: identico al de la eri a base si originalmente tenia 9

b puntos de dano Z]‘ﬂ: Su .II!‘II'.HJ de |_'Jf".[£{l'1]'|:' ¥ un artaque de ope- omas DGst no es ast 1018 (misma ¢ aregoria .|l- mmanao); 19-27

1 1 5
7o de 1d8 puntos pot SUC .Il)L‘.’.t \.it! ._'iJIJI'J. }_l arma nat lIl'.Jl que 1en- Luna categoria '.i{‘. [EMano mayor

mayor dano base, se convierte en ;'l ATaque ]"'I'I'.H.ll'hl Sidosar

rr

| mismo dano base, la que inflija un atague

jemplo de criatura guimerica
Hea

s asociados, para convertirlo en el pri heg como criatura base con la cabeza de un dragon blanco

1 1
n éjemplo de

do

rd. 51 exas

L

a prim ratur

los ataqu

mario de dicha cratura

) g
Ataques especiales: una criatura -

giimerica conserva todos los ara

especiales de la criatura ba

también posee un arma de
liendo de la variedad de Velocidad: 307, Ec 207, V1 50 (mala

CA: 24 (-1 tam:

9, desprevenido 24

415 natural ), roque

1 de aliento (Sh); eada 1d4 2 23

isaltos, la cabeza de dragon de '\

una crigtura quimerica, p'.u--.[r . [ o il J - A +10¢/Cy toperazo +10 ¢/«

Ataques: mordisco +12 ¢/c y mordisco

hacer uso de su arma de aliento,

Dafio: mordisco 2de+7 (ankhey

giendo 3d8& puntos de da mordisco 2dé6+3 dragon),

nire topetazo 1d8+3

Tue s en

Frente/Alcance: 5 % 107/5

&N €31 Z0Na puede hacer una s

ion de Reflejos para mitad (CD 10+1/2 Ataques especiales: acido

) )
DG de la criatura quimérica + modificador arma de aliento, agarron

de¢ Constirucion de la criatura qui |1n'_rn:.|\.il.l. ESCUPIT i ido

mérica,) Se siguen las normas para g Cualidades especiales: vision en la

el aliento de dragén (consulta el oscuridad 60, vision en la penumt

1 Vb

v en este libro olfato, sentido ¢

Salvaciones: Fort =11, Ret +6, Vol +4

Caractenisticas: Fue 25, Des 11

2

Para determinar el color de la ca- Con 21, Int 3, Sab 13, Car s

beza y el arma de aliento al azar, se Habilidades: Avistar + 3, Fscuchar

saca 1d10 y se consulta [a tabla +9, Trepar +11




Dotes: Atagque muliipl

lerreno/Clima: bos
Or

Valor de desafio: o jetiv In monstruo de

mizacion: selitario, pareja

lesoro: ninguno
Alineamiento: caotico maligno (siempre

Avance:10-18 DG (grande); 19-27 DG (Enorme

Acido (Ex): la boca de la cabeza del ankl

Jue se pue |

potentes vy

la. Este acido inflige 1d4 puntos de dano #

Arma de aliento (Sh): la cabeza e dragon del a | ; q relieve Jue har sido tocados por I Erachl divina. Soio sa
puede espirar un cono de 20° de frio que inflige 3d8 puntos de dano guaridas por tina mision diving, o cu I Veng e i

O SUS misiones divinas

trio ( Reflejos mitad CD 19) fnes ponen en pelig

Agarron mejorado (Ex ) si unankheg

CREAR UN
MONSTRUO DE
LEYENDA

Un "monstruo de levenda es

|’! METICO ataca i (-I'Ill}ﬁll'lt'l'll- 4 |||!
menos W categorta de amano inlerior

con suatagque de mordisco, in

C1ar una

o normal @ intenta

Presg como aceion gratuity, sin una plantilla que se puede

|
YWONVOCAr 1N i IqUE O¢ Opot LniTac I'.I;.]'.Z]l Tk

pestia m

runidad (bonificador de

1o

LETI0Tes ;

CHSCO-Y dano acido. 51 el an

idénticos a los de la criatur base

nerico resulta herido tras Ipresar a

stira a su tunel a su ve Velocidad: identica a la de

locidac de excavar, arrastrando a la criatura base

victima con ¢ CA: ¢l bonificador de ar

la criatura

Olfato (Ex): un ankheg quime madura natural de

l‘.l'\(' mejora eIl +2»

1C0 'r'lllL'-li" etectar a los C1LIMIZOS

oximan o se esconden Atagques: ide

I'."\Ill'|I'!:i|'_:|--.:|1.'1—_'|-'||.1||‘ '
MC

Escupir acido (Ex): un .

la criatura base

Dano: identico al de

lo de abajo, dependiendo d

de escupir una linea de dcido de 8" de alto, § de ancho y base, 05

Merco |

14d4 pun el ma

30 de largo. Toda criatura da por este ataque se |

tos de da

1 ; ol tad ; y s i
10 acido ( CI 19, Retlejos mitad). Este at que vacia 1a re-
Tamario Golpetazo  Mordisco  Garra Cornada
A cr 1

nnusculo

ese tiempo. Los Diminuto

serva de acido del ankheg durante 6 horas. No podra escupir a

1 - —

ido con su mordisco durante todc
Menudo 1d3 1d3 1d2 1

Pequefic 4 14 1d3 (e F.

150 dle esta caracteristica, a menos q

0, e5pec

rados. Suelen escupira
Mediano

ea menos de |

fucidos sus puntos de

Lrande 18
Enorme

E:_u‘,_',..-'ll IESCO a8 2d8

'! 0 NA0 No Han cor IO as1r a un L'E_"{‘!lL’l'.i&.‘ COon eX11C

Sentido de la vibracién (Ex): un ankheg quimeérico puede
rcibir awtomaticamente la posicion de cualquier cosa que se Colosal 4do 4d6 2d8 2d6

|
en contacto con >'| \lJ-{'I.-_'. en un radwo de 60




Ataques especiales: un monstruo de leyenda conserva las apti

Ges eXITaONAINAras, ~LII:'!|'I.'.JlLll.l!,I_'?

de los siguientes at:

Ademas, gana

Sb): cada 1d4 asaltos el m

racer uso de un arma de aliento (cono de 15, 3dé dano

uno de los siguientes tipos de energia: acido, tuego, ve

i||"|,- 10 0 o, Un g bietivo |-L|u\i|: realizar una salvacion de Re-

| monstruo de :.':‘un._ij # modu

spantosa (Ex cuando un monstruo de leyenda |‘!I‘.1li

sonide atronador (un rugide, grunido u otro sonido caracte

o de suforma), inspira un enorme terror, en todas las criatu

mn radio de 20' v que posean menos niveles
te potencialmente afe con

Voluntad (CD 10+1/2 DG del monstruo de

+ modificador de Carisma del monstruo de leyenda) o re-

testremecido. Esta condicion perdura hasta que el oponente

'1|:||'.. 'JJ‘

ERITO VK lve .]

1O
1074

15U veneno con ciada

Un monsiruo '[l‘ L"_.'l'i‘.ll.l IMoCLL

que de mordisco que logra. Un objetivo que logra una salvacion de

for |g a(CD10+1/2 DG :,ll,‘l MOonsuo de ey l_'::kil,| + modifi
1 1

stnucion del monsirio Fenda) No recuxe .4

-ular. El dano inic

1d6 puntos \ll_' L.:;,il'!l ) l.lL' ! Lersa

| monstruo de levenda tiene

- 51

Sangre enfurccida (Sh); se eli

acide la sangre, ( ada vez que se danaa la

), fuego o electricidad

n un ataque perforante O cortante, su sar

ENatura «

cono de 5 :r.'i:_-_.:-'.-

)y 1d4 puntos de dano

cuentre a su al

a todk

.||' npo de energia séiecc ¥ (e s¢

cance (no hay tiro de salvacion), Un monstruo de levenda no re

fta l!:'] '.\]I-1 poT sU propia sangre

Conjuros: el monstruo de levenda lanza conjuros divinos de

v Calterma como

v de los dominios Proteccion,

salvacion CD 10+ niv COMULTT

wluria del monstruo de leyenda). No obtiene

de conjuro de dominio adicionales para dichos dominios, algo que

| 1
81 le resulr @3 un clerigo.

1 POSID

Cualidades especiales: un monstruo de leyenda conserva las

i

des extraordinanas, sobrenarurales y sorulegas de la crianu-

{os de las siguientes cualldades espe |.||\"-
+1

Abvibutos mejorados (Ex): la salvacion CD paric

1 base. Ademas, gan:

lucetan de dano (Sh): 10,

R

1
4
i

daraque espe-

ial, conjuro y aptitud sornlega del monstruo de leyenda sube +4

mntos

ritmo de 5 porasalto. Lac on rapida no

perdidos, :

| " 1 g 1
restaplece los l‘-E!H[l i1 \ll golpe ;_WL'I'\l]LlL.H a CaLsa \lL' |.1 mnamcion |.| sed

X1, 1k l;_1111i.‘1 WLy E\"HH”I_‘ .]iu' |'| MONSrUD f'(‘gl‘}"‘rl' n ¢nsiim-

ol

'|li1li||‘i

108 Miem l'}!'\' S

1
€5 naturaies Il

Dano mayor (Ex): los dados de dano para los atag

E...I..lt'.li.l aumentan en il‘.ll'll"-'\.'.t' 1.>\I-'\'|" "1i1 [l 'y como tndi

ca la tabla siguiente

Dafo nuevo
]
1d3

Dano anterior

1d2 1d3
1d4 1d6
Tl 18

v el .1'::‘[.\|-. ael cong

Immunidides (Ex): la criatura es inmune a dos de los siguientes
electos: acido, electricidad, miedo; veneno, polimorlismo o efe
tos enajenadores

Prel veflectomte (Shy: la piel de la

14 permane

:1"\'i]'|i‘.'

Regimeracton de pueminos (Ex

la cabeza o una parte del cuerpo, nace una nueva, tras 1 asalto. Un

monstruo de leyenda con dicha apritud no puede ser aniquilado

‘on una aptirud de arma v

2Dk 13 cnatura puede ver

‘il' ll nr |IIIT'IL]|:l‘Il.h'.'_'- mas OSCUras,
Restslencia a conjuros (Sh): la criatura POSCE L@ resistencla i con

|

Subtipo (Ex) la enatura nene uno de los sigmentes subupos

JLITOS valente a 1041,/2 DG del monstruo de leye

ciones de lacr

mentia en +3.
Caracteristicas: aumentan con respecto a las de la criatura ba

se¢ como sigue: Fue +10, Des +6, Con +10, Int 42, Sab +2, Car +4

Habilidades: un monstru

"
ratura Dase, apusts

dad como la

i
* |l cratura base

cin aumentada. Sus habilidades de clase son las

Dotes: un monstruo de
Ataq

nda gana Iniciativa mejorada

e I'I'|'.|]|'I|'|'.' como li' nes .I.]I"ll‘]‘..ll'\"

ntico al de la criatura base

Terreno,/Clima; 1
Organizacion: idéntica a la de la criatura base
Valor de desatio: identico al de la cratura base +2

I.L‘."ilFI'l_): IlE(‘!‘lllL (#] .J; l[(' |.I criatura 11'.

Alineamiento: identico al d

Avance: identico al

Ejemlo de monstruo de leyenda

He aqui un ejemplo de monstrue de leyenda que utiliza como

criatura ]'\J"-\L' U MINotauro

Minotauro de levenda

Ajeno Grande

Dados de golpe: adsi42 (69pg
Iniciativa:

Velocidad: 40", VI 30" (mala

CA: 22 /(-1 ramano, +3 Des, +10 narural), toque 12, desprever
Ataques: cornada +14 ¢/c, o gran hacha Enorme «14,/+9 ¢/c y

cornada +12 ¢/«




ra

Dano: cornada 1d8+13 (primario), G

13/X3, cornada 1!

¢ (secundario
Frente/Alcance: 5 < 5'/10

'\T:tlllll'\ ("\-pl'l.'l.llt‘\f AN IE'.' |

H+i6+1 3

Cualidades especiales: vis: +1,

umni l ]n'~ Astucia natur: |

Salvaciones: Fort +14, Ref +11
Caracteristicas: Fue 29, Des 16, Con 25
Habilidades: Avistar +11, Buscar +7, Es

+6, Saltar +13,

Dotes: Ataqu I!1:'_|I!|':$ (A, Ataque pe deroso, Gran fortaleza,

Iniciativa mejorada (A

lerreno/Clima: subterrineo/cualguiera
Organizacion: aolitario, pareja o banda (3-4
Valor de desafio: 6

ble estandar

lesoro: d
Alineamiento: caotico malipgno (normalmente

Avance: segun clase de personaje

Arma de aliento (Sb): cada 1d4 asaltos, el minorauro de

lay da I\:u--_L-- exhalar un coneo de fu

1 e de 15" que inflige

ydé punros de dano de tuego (C 20 Reflejos mitad

almente inicia la

Carga (Ex): un mino

lucha cargando contra un oponente bajando la cabeza para que

Al ¥
Ademas de las ventajas
|

SLS POk ||'!--\| S CULTNOS eniren €n accion

riesgos propios de la carga, esto permi

da cratura res

un

tinico ataque de cornada que intlige td6413 puntos de dano

Inmunidades (Ex): un minotauro de levenda es inmune al

1ICIAO v 105 ¢lectos '.".'-<I‘!l'."|.i\1-'ll'-\

Astucia l‘iilttlritl (Ex): a INgue un minotauro \il' I(l'\‘:'l‘elld no es

especialmente inteligente, posee astucia innata y aprtud logica

Esto hace que sea inmune a los conjuros de laberinto, que evitan
que se pierda, facilitaindole rastrear a los enemigos. Ademis, la
criatura nunca puede ser cogida desprevenida
Rasgos de ajeno: un minotauro de leyenda tiene vision en la
oscuridad (60" de distancia), No se le puede revivir o resucitar
g | i
Olfato (Ex): un minotauro de leyvenda puede detectar a los ene-

migos que se aproximan o se esconden, rastreandolos con el olfato,

— REMENDADQO SORTHEGO

Las criaturas remen |.Il|.i\ \“[I]i"]{.]‘- SON MUETTOS VIVientes (ue hﬂl‘.

‘\:l.ill _[’L'Lll'l'.!".l]!'ll']I[l' |l'|'|'l.-".lll|!k Vi _\!'{.IIL'L:LIL“_\ por H‘.L‘di\_lb 4rcanos
El muerto viviente gana la I['lills-| de lanzar c« MJUIoS r‘i.u'-.iv resis

tlsion v se hace mas dific

tir a laexy

ciamucho masal

TOCes ] cne

s descerebrados, va que los muertos vivientes

nzar sus conuros *'._'_!\LJI!‘T‘.‘L } una achca

encia pueder

10 eXtenor de Jue una criatura muerto viviente h.: sido

1

remendada, es que su cuerpo esta lleno de runas. Las runas estan,

o 1-:1'11 1'_I.li as en los huesos lf<:| mueérto vivienie L'!it;u(.']'.'“l_'l_'. O

bien tatuadas sobre la carne corrupta. Estas runas pueden no ser

derectadas inmediatamente por el observador ya que parecen

simples cortes 0seos o

ATTUERS -lt' 1 pie i

"
ilegas solo

Las criaturas remendada

I".It'\['.'l SET ( !".iL].l\ ;k‘l un mago o ne hicero, que I"{_'“t‘.. €1 mveél

'\il1'|- iente ]‘ili.l |.”':1'.i|' I\"- CONUros que se Ifﬂ::"”'.'- nen

)
del muerto viviente. El proceso para la creacion de una

remendada sortilega necesita gastar 1.000 po para esculpir o ta-
tuar los materiales y 500 Xp por cada punto de Sabiduria que po

S |H criatura muerto viviente. Los muertos vivientes \i!!r" sean

lanzadores de conjuros pueden remendarse ellos mismos

CREAR UNA CRIATURA REMENDADA
SORTILEGA
Un “remendado sortilego” es una plantilla que se puede unira
cualguier muerto viviente corporal (lo que se llamara criatura
l'-‘ui‘ﬂ' ©n '.Illi'l-lnh\' La i‘l.ll”l“i! LI.[IE].f'.l l.l.‘ i'.‘i[i]Lli.“'I':\'i':‘_" Y |'-35 ca
racteristicas r'-.]u't'l.ilt“- de la criatura |"fT\'|" salvo cuando se in
\.]|L .
Ataques especiales: una criatura remendada sortilega conser

va todos los a

wques especiales de la crmarura base y gana los si-
guientes ataques espec iales
Aptitudes sorlilegas: una criatura remendada sortilega con una

puntuacion de Sabiduria de 10 o superior, puede resultar im-

buida de aptitudes sortilegas. Todos los con

\!l‘i"\‘ﬂ ]"l.‘.-'II'I‘.I’l era i.l'* escLuelas \1!‘ Conjuracion, Evocacion ¢

Nigromancia. Estas aptitudes son urtilizadas como si los conju-

ros [‘“['[.l” !.ll.-.r’.l(]t"- por un ]1'.". ii){ ero .1L'I mismo rll‘ﬁtl L{’.ik‘ t

numero de DG que posee la criatura remendada sortileg




Ejemplo Conjuros

Sabiduria  muerto viviente conocidos
10 esqueleto, zombie 2 1" nivel
| ) ._! IJL mas £ 4 r Ve

13-14 ghast, ghoul, tumulano mas 2 3.7 mive
Jor mas 2 47 nive

mas 2 57 nivel

15 1 67 nive

puntuad

Veces fdia
4

4/4/2

conjuros de todas las filas por encima de lo misma

Veces/ Dia son el numero de veces al dia enque la erianie puede ha-

letermina

de cambiar. Por ejemplo, la criatura remend:

titud en particular, no se pue-

aa .\I‘['[!]l'_ﬂ.l l:ll' (4 [ II]}‘]-_I.

psee provechl magica v niebla de absctrecimiento como ;z]wrnluh-\ sort

‘l.l'-lr

. - A ¢ y '
E wivel. Puede hacer uso de proyectill magieo tres veces al diay
»
3

MM GC OOSCUYECT MmNl 1

Spues, ni los JLUros, mi las ve

stiaden

Culidades especiales: una criarura remendada sortilega con-

werva todas las cualidades especiales de la criatura b
rtes cualid clales
Reduceién de danio: una criatura ren
0o et i} ino. Con 4-7
DG R 5/+2 ycon 12 0 mas IN

Reststencta a compuros: una criatura remendada 51-1[||I."11.| posee

FESISTENCLA a Conuros

I | l '."'._l"l]‘l(']l i. I‘ criatura i‘.l‘-L isl J nt

15 + ¢l bonificador de Carisma

Siln criarura base ya posee una o mis de estas cualidades espe

Ll ||'\. S Nace uso 1;,1'! Y |I|II' mejor.

Salvaciones:

Caracteristicas: idénri iatu
Habilidades: i 1s a las de la criatura base

Dotes: l'.i('.".]ll as a las de la criatura i'-l'-\"

lerreno/Clima: idéntico al de la eriatura base

S el ) '
Organizacion: idéntico al de la criatura base
Valor de desatio: idenrico al de |a crniatura |

lesoro: identico al de la criatura base

Alineamiento: identico al de la crianura base

Avance: identico al de la criarura base

EMpio de cnatura remencaad sortulega
Necrario remendado sortilego
Muerto viviente Mediano

Dados de golpe: 4d12 (26 p

Iniciativa: +2

Velocidad: 30

CA: 16 (+2 Des, +4 natural ), roque 12, desprevenido 14

Ataque

Dafio: mordisco 1d&+1, mas paralisis, garra 1d4 mas paralisis
Frente/Alcance: § x 5'/5
Ataques especiales: pari

( ll{ltlilillit’h (’Hp('t'i.lll"\' crear

|
XPUision +4

(encaa

Salvaciones: Forty 3, Ref 5
Caracteristicas: Fuet3d, Des 15, Con-, Int 13, Sab 14, Car 16
Habilidades: Avistar +8, Buscar +6, Escapismo <8, Fsconderse

I

) ! »CUCNAEr +o

direccion +3, Moverse sig

Saltar +6, Trepar 46

Dotes: Arague multiple, Solrurs con un arma (mordisco

Terreno/Clima: terrestre o subterrineo/cualquiera

-4

Organizacién: solitario, p:

12 necrot )5

Valor de desatio: 4

lesoro: estandar

Alineamiento: caotico ‘.r|.1lig‘_:1t! (siempre
Avance: 5-6 DG (Mediano

Paralisis (Ex): cualquiera alcanzado por el merdisco de un ne

crario remendado sortilego, o por su ataque de ga

ehe lograr
i salvacion de Fortaleza (CD15) o resultari paralizado durante

ncluso los elfos son vulr

1 da+4 minutos
Hedor (Ex): el hedor de muerte v corrupcion

I
ruras nace er TIatura en un radx

ruir una salvacion de Fortaleza (CIN $) o resultar asaltad 1por las nau

1 1 )
dor de circunstancia -2 en rodas |.!k TIrAdas

seas, llevandose un pe
de ar 1que, salvaciones y [ uebas de habilidad durante 1dé+4 minutos

:\pTlludM sortile i g 1 dia

flecha acida de Melf, fle |f weurecomento, togque
vampinco. Nivel de lor 47 salvacion €D 17+ nivel del conjuro

Crear engendro (Sh): las vicrimas humanaoides de un necrano e

ue no son deveradas por la criatura, se alzan como
1d

mend i.:t lo sor Ll!u;:l "

NECririos (No como Necrinos ['t‘]".“.:‘]ﬁ}.l'il\"\ OTTHEFOS) €n | .ll.J\

Resistencia a la expulsion (Ex): a efectos de expulsion, re-

Cranor

e imlentos de

prension, cor

sorfilego recibe el rratamiento de un muerto viviente con 8 DG

Rasgos de muerto viviente: un necrario remendado sortilego es

inmune a los efectos enajenadores, el venene, el sueno, la parilisis, el

aturdimiento, la enfertmedad, los efectos mortales, los efectos nigro

una salvacion de Forralez

manticos y a todo efecto que requi le
salvo si también actia en objetos. No esta sujeto a _-_'_-‘E';-_': criticos, da
no atenuado, dano de caracteristica, consuncion de caracteristica,

consuncion de energia o muerte por dano masivo. Nose puede hacer

revivir a un Ne

irio II'I'IN"I'I-.EiI\{\" LL|"|"|'|]! HO Y [.i resurreccion |l|'[‘t'|l\i1'

de su volunrad. Tiene vision en la oscunidad (60" de distancia

SEMIGOLEM

. r 3
Los semage llL‘I!I son el |l""\L|.|.!L[l' de unas acclones ]‘-:I::] LNtEnCci 'Il-u[.'.-\

|

evadas hs

sta el extremo. Mientras que la aplicacion de una cam

Zamiento de

@S Curanvas,; o el ].'.I

';\].; I.E.l' i‘l:‘

ro pueden salvar la vida de una persona herida o enferma, tan solo

una magia muy poderosa puede reemplazar un miembro mutilado




Este tipo de magia se halla muchas ve

sonas normales v cor

cibian uno

¥ S I

Proceso, No CoNseguLin

COMO restliado, s

L tanstormacion y

os a perpetuidad. Los indivi

duos malignos ahora intentan rebasar este

|I!HI[c i Proposi, CTEAT UWhos Cruces sa

crilegos v voraces de seres vivos v gol

CONSTRUCCION

Existen dos PASOS Para Crear un semigo

em
El primero consiste en construir los

1 1 4
miembros y el SCpUNdo en unirlos Para

empezar hay que sacar u de de un

1echno

|"|It'||.]".~‘\'|| POy Prejrsn |

ae came, -|=-'\c- istiarlo en el O forjar lo

IQUIET CAS0 S Nece

Wwoplada. L

‘]"l".! mar l'\‘[:. IS0 Y

irn :.i Irds m

Lieva un mes entero completar los o

mamcos, Bl cr

1CNeS 8 Dot I\'-.lllll\l‘l.‘il un |.'i."\‘

rRALOro espe inlmente equapacdo, O en un

e un |.!

orio de alquimista y cuesta 500 po acondicionarla

taller. La estancia es similar a

|."\'I 1
" 1 n " 5
LLNCo no se esta II.I|1.i1.II1!]I Y EN 108 [ll||.1|l"-. elg II.'.l(l'H '-.|1'l'-l' '_lL"-
. roda Al i oy “p ] . i -
Cansar 'y no '!HIL'\it' realizar actividad AELMG, COmo SI estuvien crean

do un golem. Y al igual gue en el caso del golem, si es el creador

quien realiza la construccion personalmente, rambién puede llevara
cabo el ritual al mismo tempo

Una vez creados, los miembros son tratados como objetos de con
1zar el nivel adecuado de

k

- 1 1 firnl ; T
Jl‘l:;ll' lalta Panr ermainar son los movimienos iinaies y pronunciar [.h

]"-.ll i lUT'IﬁlH.hil ) ||‘\EI\ Pr':l'-&u maje ca

g ] ||_Id' 1

conjun (ver e NPCIONES S5 icas ) ;'lll’{is' LUnir un miet

palabras necesarias para imbuir con magia el miembro. Todos los

MNoes

miembros que se van a uniral ¢ Lll.'!]‘-\‘--_':t".'ﬂ.’]'l s

ST DG,

posible, por ejemplo, unir un miembro de hierro a un semigole

Vi posea un mbTo e e \ !'l.ijl?‘.lil'T Npo e INENMo €N eSie Sen-

m

indo miembro sin ur

nie, Lit". 1 :-H‘l

[:.1\ ) Iracasa automat

moro s¢ une a un PO, i'l recipiente realt

ra una salvacion de Voluntad. La €D de salvacion depende del

numero de miembros nuevos que hava recibido el personaje

(ol 0] Salvacion

Primmi nembro nueva 15

Segundo miembro nueve 19

Tercero miembro nuevo

1Istructo. lan pronto ¢

11 de estas salvaciones ne C5arias,

in semigolem de alineamient

10. Entonces, el personaje no tiene
Iacion

SOnNae sl .iI1'||=|.l 4 CONSITUCTO, W

corfiere rasgos
--‘In||e'll'. I'-'Iltl.|| :11.||:|l_‘.1.-n'.'rug‘r\'u 108 1

| 3 . e !
CUHErdOos v Conocimientos de su vid

1nLerior, !_- 'TO su pt

\':1='|\\' asésina vy -']"I\.'! M
enorme odio hacia |

carne, algo comun en

les v busca los metodo

CREAR UN SEMIG

semigolem” es un: pla

y humanoid

lamara per

10 (e

No hay FCCUISITO minit

se en un semigolem. El tipo del personaje

cion de Voluatad. C

IMUCHO, A Vez que i illa LT Satd

SCITIE "I-l'[ll_l-'.l:,'lll'll' | 15 Caraclensicas i( un [I]"' ¥ ?'LII'['_.'L'ul.II'Ll.'.'

» mas adelante,
I

carne, arcilla, piedra o hierro) como se deser

Las aphitudes -|L' L \L'In:lul.‘||_'1'| S0 fL|I1L|.i|nL'!‘.l.l,]!lL‘llLL' ]-_I‘.‘ -J-.

personape, salvo KIS Siginentes excepciones
Dados de golpe: identicos a los del personaje
Iniciativa: identica a la del personaje

Za I -ilh aa ael \l',‘]ll.’_"ll'H- Iver Caractensncas .|| 20

Velocidad: idéntica a la del personaje, s

Ill'i".|l'|i'.' orret

CA: un semig ulicador en armaaur

natural, que ;-_:L:.lz-:.. h :l |

armadura natural, que varia segin su tipo {ver tabla de aba

cambio de Destrez

Frente/Alcance:

al del persor

Ataques especia

a papgina siy

nie

de Constitucion vel tipo de per

constructo. Un semi

1, equivale a la Destre

| i' nricos a }l\"'\ _ll I pérsonaje (vert ‘ e




SEMIGOLEM COMUN
Carne Arcilla Piedra Hierro

' i )
Ataques especiales herida ralent Tl alient
[ ol +1 f
rsérker, Acelerar, Inmune a perforar y cortar Vulnera, a la hermumbre
tZd I F.
nrmunidad mapic: omo gdlem de came comn golem de arcilla Came eelra como gilem de hierrc
Cualidades especiales: identicas a las del personaje; mas ras
JER N A | E
0w de constructo (51 se alla un salvacion de Voluntad), resistencia PERSONAJES SEMIGOLEM
il dafio (ver t | tipo (ver tably de ba Los personajes set SOM € por 1a s Por ell
- N P | I | ) i ot
Salvaciones 1 m obti ibicads 1 iscan vengarse del mundo que les roc X it 1
sd tal 1 % L 1" nalmente se convier n guer "
| { oS, LOsS ¢ rel 1de el s erer DAarbaros | [0
Caractensticas migolem | ( i idas. S¢ oS | onvierten, 0 deciden qued: y
rin Con st se falla una salvacion de Voluntad), —6 Int, +0 Sab, -6 Car clerigos malignos
fuerza depende del LLpo (ver tabla abajo). El numero de miem
wos unidos no altera la punmuacion rza nigolem EMPLOS DE SEMIGOLEM

|
os cuatro tipos de semigolem. Cada uno de

Habilidades: identicas a las del personaje, modificado con nue- He aqui ejemplos de

| I 11, | :
os modificadores de caracteristica. La pérdida de inteligencia, nc

S 5S¢ LOrma Con umn g

rrero semiorco de 1. nivel, que no hacon

etroactiva los puntos || |'.|i'-| ad per |. S ‘_'|1.i. L s

e mMmbros ¢ I'|
lerreno/Clima: identico al n e tren X I I¢ n i ke I {
I'."[';.',.llll:‘..ll_l(‘ll . I > lea P COn K mo uchos 5 [} ST I
Valor de desatio: identice at del personaje +3 riene unas hormble atrices v su color, gns palido, ¢ 1e L mue

Tesoro: estanda Los semigolem hablan ague

Alineamiento; wléntico al del personaje (si todas las salvaciones ransiormacion, pero sus voces ah

e Voluntad tienen exito) o sitempre neutral ma o (s falla cual

quier .|t' | S \.Ii\.'l 10Nes |il‘\'ll 'll.!I '.i:ll \;lMlc I[ -Il | In"ql h\"l { f‘\F\INJ

n clase |il pPersongae L Semig 'lL'lJ Li’\' CAOrne es un '.JJIH'::J ortu

Avance: seg ada cuyos miembros de re

los muertos. Dichos miembros del s

COMBATI

1 PFESen

1 1 1
vigolem | 14 10 el personaje de llerente I
i &1 | SUeien rm | el 1 I LR
el Dal ) Sutle conh
erza p y . Pocas v trabam I timigoiem de

Uenran junios

Rasgos de constructo: un semig

isalto, atacando salvajemente hasta g

wdores, el venes o4 suoponente muere, o muere el mismo, Gang
Ao

/I

s

-'I'u-‘.|1'r.|.: | |- S ¢lectos mortales, 108

nmune i los electos eén;

| sueiio, Lo pardlisis, el atied

T

Fuerza, +4 Ce

cion, y =2 CA. Un semigo

y puede poner Hin a

e forma vollinta Siels

de carne es ur

Construcciol

NO Plede CUTAnse i sl mIsmo pero pue

Las piezas l_|.1' LITY 'i('.‘1 1 .|<'l drme ||| N pro-

iracion, No s I-l

de serci '.|I|" medianie re I vonn LlL'Li_[(':["!].“I'.I'l||1|"\-|||I'l.||'|'_ 10 ¥ PG

¢ 4 |
puede revivir o resucitar. Un sermgolem rie- que el recipiente (por ejempl

ne vision en la oscuridad (60" de distancia

LN persona

je humanoide Mediane, no puede servitse de

|.~.F!- [I'Jll':'['ll'-!i \,!t' LI A

em resisten por com

Inmunidad a la Magia (Ex): Los semig | Pequeno). Los

wrurales v magicos, salvo comoe se indica miemb

nleto todos los efectos 05 NO Pl 2den estar muy corrompidos. La

n correspondr ver Munual de monstr construccion” del miembro requiere de una prueba (CD 20) con éxito

- - B — " - -




Semigolem de carne
Constructo Mediano
Dados de golpe 1d10(5 pg
Iniciativa: 0
Velocidad:

CA

30" {no puede c

Ataques
Dano:
Ataques especiales

( =.1.||n|'.ult'-- l""-'Pl.“.'.

Salvaciones: ki

Fue 21, Des 10, Con t1,8ab 11, Cat

Caracteristicas:

Habilidades: Saltar Trepar +7

Dotes: Ataque poderoso. Soltura con un arma (1
Semigolem de piedra
Constructo Mediano

Dados de golpe: Ld1o (s pg
Iniciativa: 10
Velocidad: 30'(no puede correr)

CA

Armadil

eno de

escudo pequ

1), toque 10, desprevenid
Ataques
Dano:

-\I'..'Ilil.l.l.’\ t'h]‘t’t'lu‘l!lW

Cualidades espec

Salvaciones:

Caracternisticas:
Habilidades
Dotes:

itileza c

s, 51

Ataqu

poder

IL‘I’N']‘IU_."( lima: terrestre o subterraneo .'||.]]-|1|!<".".':
Organizacion solitario, pareja o escuadra(5-20
Valor de desatio: 4

i |
Tesoro: estandar (todas las criaturas de I

de gran calidad y hachas de baralla)

Alineamic

estas salvaciones talla

.‘\\-’.’II'IC{". segun clase \]l' personije guerrero)

de Arte (marroquinena ode Curar. Los tinuales cuestan 10,000 poy 200
PX, ademas de requerir fuerza de lovo y geas/empenio. Unir el miembro

necesiii -it' ‘.i .ll‘(]i!:\l pari |.ll1.”.!‘. CONUTos arcinos '\1:.’ I'?I\'l.'l &,

-MIGOLEM DE ARCILLA

Un semigélem de

ra grotescarmnente

Lt Ill.t posee una musculat

deforme. Tiene un pecho excesivamente ancho, los brazos unidos
|

al hombro con EIUEesas junturas de musculos, los dedos son muy

1 1 1 | 2 S 5
gruesos v los brazos casi le cuelgan hasta el suelo. Sus rasgosa me

nudo parecen parcialmente fundidos. Normalmente chorrea o

zos de barro y este legamoso repuesto de “carne” bafia sus armas
Bersérker (Ex): un semigolem de arcilla que resulta herido en

combate, se llena de furia bersérker en el siguiente asalio, atacan-

pALS

a de cuero tachonado +3

¢jemplos tienen armadura de cuero tachonado de

wto: identico al del personaje (si todas las salvaciones

Semigolem de arcilla

Constructo Mediano

COTTanies

f+0. Vol

Des 10, Con—, In

1 Fue 23, t1,5ab 11, Car i

Saltar +8, Trepar +8

iacha de batalla)  Ataque poderoso, Soltura con arma (hacha ¢
Semigolem de hierro

Constructo mediano

:,i|lll‘1|\:\l_
|

301 ho pued

I Des

e Cormer

11 natural, arma

tachonado +3 de

]:.h'l'l i iil'

guerta; Atagque poden

ad, escudos pequenos de acero

de Voluntad tienen éxito) o neutral maligno (siempre) (si algung de

do salv lnemente hasta que o su oponente muere, 0 muere el mis-

2en CA Unsemigolem

mo. Gana Fuerza +4, Consttucion +4, y

1 . 1 "
10 Ar :',l\- o puedd |-.=:':1'! 1N a su eéstado bers ter de forma vi

aria. Si el semigolem de arcilla es un bart mitticads

res v penalizadores son acumulables, segun la clase de

ira del birbaro

Herida (Ex): ¢l

cura de forma natural )
con ¢l descriptor de I

Acelerar (Sb): una vez que el semig

-'.”.'-..l'.ll.' en .!]. menos, 1 .n..li-.- del « \'.'I'll[’.l-:l un dia det

ie hacer uso de acelerar una

pu

El efecro dura 3 asalios v por lo demas, actiaa




Inmunidad a cortes y perforaciones (Ex): Las armas cor

tantes y perforantes, ya sean normales o magicas, no infligen da-

=.lt' d

10 al s mig

El miembro de barro debe estar esculpidoe de un unico blogue de

barro, que pese al menos 100 libras, Esculpir, requiere de una

1 . 1 1 (3 1 N
prueba con éxito (CD 20). ¢ rielesculiura) O de Ul 1\".l|l1.iIH:'

S cuestan

12,000 po y 240 PX y reqn

@S empeno Ulnir r: i—!u-rr.f':'- recuieirc .!{' :.'1 . h':I'['.l':» i

lanzar conjuros divinos de nivel 6

SEMIGOLEM DE PIEDRA

Un semigolem de piedra posee unos gri

wos miembros de pie-

to de su

ira, pobremente cincelados. que se han estilizado a

o | | A p— mad . r tallad
reador. ror ejemplo; uno puede aparecer armadao, tent tallado

in determinado simbolo o presentar algin tipo de disefio. Los
miembros pueden estar hechos de diterentes tipos de piedra

Retardar (Sb): un golem de piedra puede hacer uso de retardar
i L0 E! l‘l‘!'l'

\ i
nawcance de

nene u

i 1 ;
(¥ y una di € 7 asalros, 1o que precisa de una salvacion de
Voluntad con exito (CD 13) para anularlo. La aptitud, por lo de

mas, es idéntica a la del conjuro

LONSLruccion

ar sacado de un mismo bl

El miembro de piedra debe es

irlo precisa de una

piedra, que pese al menos 300 libras. Esculp
srueba con éxito (CD20) de Arte (cantero). El ritual cuesta 16.000
f

3

poy 320 PX v requiere de geas/empeio y de la predra a lo carne, Unir

el miembro precisa de la aputud para

lanzar conjuros arcanos de nivel 6

SEMIGOLEM DE HIERRO
]IIN lﬂi(’TﬁlWI'i s Li.l' Ln H'IH]SL‘]U[H \it'
hierro estan sujetos v fijados a la  #7

carne con tornillos, Unas pla-
I cor [Nl [ ’(

cas irreg de formas ca- 4
prichosas, unen la carne a los

miembros de metal. Los

miembros pueden estar disenados

¢on cualquier forma, exacta-

Jue como el semi

palem de piedra, aunque nor

lmente estan armados.

Son muchos mis lisos que los |

de un semigolem de piedra
Arma de aliento (Sb): co

1ita, un semi

10 ACCion g1

_1',1-]|'11\ \it: ACETO I"1I|11|‘ emi-
Lt Luna :HJl‘{' \it £2as
venenoso |'l]|l' -':I]c' de¢ sus

miembros, en un cono de 10

delante de él. La nube dura 1

.'I\]IEn \ |-i-\ '|"I'.'|4'T'I‘I1"l'1l'\ 1"!Zl"'d:"[':

volver a emitir otra nube cada 1d44+1 asaltos. El

dano inicial es 1d4 puntos de dafio de Constitucion v el dano se
cundario es la muerte. Una salvacion de Fortaleza (CD 104 1/2
DG de

olem de hierro

semigolem de hierro + modificador de Consttucion del

anula ambos electos

Vulnerabilidad a la herrumbre (Ex): un semigolem de hie

g

1 ¥ 1
rro se ve dafiado pot los ataques de herrumbre, como los de un

MONSITUD COTTOSIVO, O Un conuro I|l' confacto JI!']'I'II’.‘H!II 150

Construccion

El miembro de hierro debe estar sacado de 500 lil

le hierro puro

Su vaciado precisa de una prueba con éxito (CD20) en Arte (forjador

de armaduras) u Oficio (forjador de armas), Los ntuales cuestan 20,000

po v 400 PX v requieren de nube antquiladom y geas/empeno. Unir el

miembro requiere la aptitud de lanzar conjuros arcanos de mivel &

TAURICQ

1 Ing criatira taurica es un ser |'l]‘l‘l'|lll‘ que posee !'..' l'1l"-l'f'.l. BriZos v

torso superior de un humanoide, v las patas y mitad inferior del

! 11
cuerpade un animal, b indija -‘\l-_:;- 45 Son creadias como

resultado de los experimentos magicos, o «

oM l'i.'.‘\l:['l.n:.. ) -]1' Castr-

gos por haber fallado a sudeidad. Las criaturas rauricas del mismo ri-

PO i‘l‘l'”'l.i“ una rai |ll'|l'| :'IHHHLLI, Lo s t‘:UT'LJ [8 |.|]lLl!'|. l\ill‘[]]_l Ve
ligion. No se debe confundir a las eriaturas ratincas con los hibridos

bipedos humanoides, como el minotauro o el satro, que poseen ras-
"
gos diferentes a los de sus aparentes criaturas componentes

Las cniaturas rauricas hablan ranro los idiomas de las criaturas que

los componen, como todo idioma que hayan creado como raza.

CREAR UNA CRIATURA TAURICA

latirico” es

n .
aniilia que une dos cnaruas ¢n w

hibrido. La planrilla se puede anadir a cualquier huma

noide COTTH ral Pequeno o Mediano (lo que se llama
tid humanoide base en adelante) y a cualquier ani-
mal corporal Mediano o Grande (bestia o
sabandija) de al menos cuatro patas (lo que se
llamari criatura base en adelante). El ipo de la

U taunca "-]l?'lt"l-r e "H:T'I'nll'l\'!li\' mons

en
b truoso. Igualmente uriliza los atributos de
la criatura base y sus aptitudes especiales

I.li Y oomo se !I"--\lil'\l

Tamano: identicoal de la cniatura

‘I Dados de guhu-: se suman los DG del
humaneide base mas los de la eriatura ba

se, para obtener los DG de la criatura tanri-
ca, cada uno de los cuales cambia a d8. Un
humanoide que normalmente tiene una
clase en lugar de 1 Dado de golpe, cuenta co-

mao una crianur de 1 DG

CA: una criatura taurica tiene el bo-
nificador de armadura narural de la criatu
ra base o del humanoide base, depen
diendo de cual sea el mejor

Ataques y dafo: una criatura tadrica

conserva las armas naturales v el dafo del huma




.\t.lllut'.\ f.'\Pt'\. I.I.]I.'\' L1

!'\l':'\ 1ales o Ii 1manm ll i IS¢ Y O I

imento del arma

S SICIMPIC FeSULL:

ue de mirada, de la criatura base

Cualidades Espec iales: una criatura tadrica conserva las cua

la criatura base

'|:-.],|.|--‘- CHPe |.|I-'- o | || imanoide |‘|'--.' vd

Salvaciones: en cada tiro de salvacion, se uriliza la salvacion

base de la crigtura base o del humanoide base, depandi

cual sea mayor

Caracteristicas: una criatura taurica utiliza las puntuaciones d

ehasey las

vzay Constitucion del human

teligencia, Sabiduria, 1

PURUAciones de | uerza, Destreza y Constitucion de |.| 1

Habilidades: una criatura taurica ga ilidaden

»como los DG gue 1o son de clase del humanoide monstruoso

* COmo \'.\"! }1.‘]‘-1-'1\:

o de cual sea mas restrictive

lel humanoide base o a lade la

Organizacion: ideni
a base, dep

Valor de desatio

nor numend de alcance

identico al de la eriatura base +1
Tesoro: identico al del humanoide base

Alineamiento: Wentico al del humanoide base.

sonaje del humanoide

Avance: segun clase de pe

tjemplo de criatura tairica

o de crigtura taunca en el que aparece un grifo,

He aqui un ejemp

1
COIMO ||.-f|||.||l.!'-.r.'_ VN grin iaspo guerrero de 1 I]‘.\'L']...l.']i‘.'.l_!]LI'

1
manoide bas

Lran lr.'n;,;u-;_{rlfu Lau
Humanoide monstruoso Grande
Dados de golpe: sds+24 (60 pg
Iniciativa; 4

Velocidad: 30", VI 80

o, +2 | 1 escudo de
wjue 11 lo 16
1 larga +11/46 ¢/c v 2 parras c/c, o jabalina +9
Dano: espada larga 1d844 20 i 2d6+2 12 1d6+4

Frente/Alcance; S = 105

.\I:'ll{ll("- esped iales: abalanzarse, desgar id6e2
Cualidades especiales: vision en la os vision en la
penw ibra, olfat

Salvaciones
Caractenristicas: Fue 18, Des 15, Con 16, Int 10, Sab 10, Car
Habilidades: A

Alerta. (oran toriale

Dotes

lTerreno/Clima: colinas templadas v calidas v montanas

Organizacion: solitario, pareja o n

Valor de desafio:
fesoro: esranda

1L maligno (normalme

Alineamiento:

Avance: segun clase de personaje

Abalanzarse (Ex): si un gran trasgo-grifo tatrico at

realizar un ataque completo lineluyendo un atagtie

miento: ver abajo) incluso aungue se haya movido

in trasgo-prilo taurico gue

Desgarramiento (Ex): u

realizar dos amques de d

.-i‘;.|..|! ] ---|‘:r In oponente

ramiento (+10 Cuerpoa cuerpo) Con sus patas trase

do cada um 1d6+2 puntos le dafo

Habilidades: un gran rrasgo-gnifi 1CO 1% n bo
dor racial +4 en las pruepas de > |I ir v M enle
lambien recibe un bonificador 1 4 er Iar

TlT_ANI("G

DATUGS EaNICRs son Creadas O resultado de ur

NIUSsSCo, |

CHuar Con su entorno "menor’, La mmans

[ormacion norm Umente deja a la eriatura aturdida o SOrpremndids

U tamano, las criaturas ti lenticas a las

Salvo por

1 vez Las II:'.[‘.'T':]";Il.]l‘.'.l'.lk-i--

]‘(‘-|l|l'11.|‘~ CTriaruras JMe lteron

minan todo lo viviente, va que varian entre los 32 v los 64’ de al
Pesan desds

12,000 0 mas de 200,000 ki

tura (o longitud)

CREAR UNA CRIATURA TITANICA

1 Mir a cus

es una plantilla que se 1
| ]

'O Mas pequenc o s 1b

base en .I.Jl'],:ll:l'

Utiliza toc stadisticas v
seindican

lamano:

Dados de golpe: [os DG suben o 25

Velocidad: identica a la de la criatura b 20, d {
1 or. | TR RS TETHT on X lad




nacnatmura nanica

esde 18(25 DG % 3/4

5 la criatura base no posee atague Hsico que nflija dano, se le
signa un ataque natural que se corresponda con la criatura base

Dafio: Se sustituven los valores de dano de la criatura base por

los valores de dano ritanico tal ¥ como aparecen abajo

[}

IALORES DE DANO TITANICO
Mordisco Garra Cornada Colpetazo
3d8 3d6 3d8 2d8

Frente/Alcance: ¢l Frente le un titanica es
e Y /20". 0 10 X 40'/10". o 2 $0' /10 « diendo de la

10rma de su Cuerp

Ataques especiales: 1 s ataques

gspeciales de [a criatura base v tambien gana las aptitudes y mo-

ciones que se describen abajo

Zona fgl ||.'||'._||Il".f g E.I fona ﬂll_' .'JTZ‘I\T\H' ae una crattra ntanica (co-
mo la aprirud de una arana para crear telaranas) aumenta de tamano
2n [‘!:Ilh':'l 10Nes ZEaniescas t‘_H_' |1'|l|]l'|]."||l..l|'| lL.I .l||l||'.| .||'Il'hLl[.] v

ongitud de la zona de araque de la criatura base, segtin e

modifica-
;

ibla de abajo Modificadores ritanicos.

1 Jque aparece en la

Dinio a enlado (Ex): el dafio de una atiacue espe ial, que no sea
eMENo O pisotear, se mp lige dano de puntos de gol

mer e Ex a base posee alaque venenge

el dafio inicial y secun a 2dé. La salvacion CD para

el veneno de la criatura ritanica es de 22+ ¢l modificador de

titucion de la criatura,

Pisafear { Ex): como accion estandar durante su turno, en cada asal
1o, una criatura tuinica puede pisotear @ los oponentes Enormes o
MAS Pedguenos Este atague ilﬂ:l(}jt' L « .IIl[',LE.ill de puntos dl' '_I'.JHU
gual a 3ds+1 1,2 veces el bonthicador de Fuerza de la eriarura. Un

' 1
PONLe Pisd reado puede inentar O Dig

un ataque de oportunidad,

ador 4, 0 una salvacion de Reflejos

verza de lacn ra sufnr

Cualidades especiales: idénticas a las de la criatura base

WODIFICADORES TITANICOS
Tamaiio de la

Criatura Base Fue Des Con Zona Modificador
Mindsculo +36 12 +16 <12
Diminuto L36 -10 +16 <10
Menudo +34 B F16 «8
Paqueri +30 6 +16 <£
Mediano +26 4 +14 o

Salvaciones: una criatura titanica tene un b

14 en cada catepgorna el modificador de Caracte

almer

Caractenisticas: Fuerza, Desmreza vy Constutucion vanan tal y

como se indica en la tbla de Modificadores ttanicos |, pero la
puntuiacion t|:‘ Destreza nunca ]"llt'\.iL' ST menot l|:' 1o Inre |15L'|1
cia, Sabidura v Carisma son idénticos a los de la criatura base.
Habilidades: idénticas a las de la criatura base, ajustadas a los
-ambios de los las puntuaciones de tamano y caracteristica

recibe Gran fortaleza como dorte

Dotes: una criatura ritan

lerreno l.lll'l'l'.l. idéntico riarura base

pamiento (3-5

Organizacion: solitario

Valor de desafio: 13 si el VD de la eriarura base es de 1 o me
nor. Idéntico al de la criatura base 413, si el VD de la eriatura base

esde 2 0 mayor

Tesoro: identico al de la criatura base
Alineamiento: idéntico al de la criatura base

Avance: ninguno

ritJll[}I;IT de criatura titanica

He aqui un ejemplo de

criatura base

Sapo titanico

Animal Gargantuesco

Dados de gnlpu: 25d8+200 (312 pa)

Iniciativa: +0

Velocidad: 20

CA: 26 (—4 tamanio, +20 natural), togue 6, desprevenido 26
Ataques: mordisco +27 ¢/

Daiio: mordisco 3d8+19

Frente/Alcance: 20 % 20°'/20

Ataques espec iales pisotear 3d&+19

Cualidades especiales: vision en la penumbra

Salvaciones: Fort +24, |
Caracteristicas: Fue 37, Des 10, Con 27, Int 1, Sab 14, Car 4
Habilidades: Avistar +58, Esconderse -4, Escuchar + 8

Dotes: Gran fortaleza (A

Terreno/Clima: tierras templadas v cil
Organizacion: solitaria
Valor de desafio: 13

e

lesoro: n

9,

Avance:

Pisotear (Ex): Como accion estandar ¢

B mante su Imoe, en cada asalto, un Sapon
tinico puede pisotear a un oponente
Enorme o menor. Este ataque intlige 3ds+19

PO |
'|1IIZ)[\I\L.l 4

o contundente. Un oponente pisoteado
wenalizador d

!! -"1'[.!-1 l -!.:"n-'

puede intentar o un ata de oportunidad con ur

o una salvacion de Reflejos (CD 35) para sufri




ESCORPIONIDO

Humanoide monstruoso Grande

Dados de J__:ll]]‘ﬂ.’i 12d8+12 (64

Iniciativa: -1
Velocidad: 40
CA:1¢

Ataques: aguljon +15¢/cy

toque 10, desprevenido 15

| tamano, +1 Des

+b nat

2 garras +13.¢/c, 0 1 pesada de

caballeria I-;l.'.!h!.a' 1L/ 46741 ¢ y agujon +13 ¢/c

Dano; aguijfon 1d8+4 mas v

DS

veneno [ secundano

cir sin permiso.

Frente/Alcance: 5 =

sotear

Ataques csi.wul'.lluh: veneno, .‘[-lnutin:x sOrtl
| ll-" &

Cualidades especiales: vision en la
oscuridad 60, resistencia al tuego
5 RC18

Salvaciones: Fort +5, Ref +9, Vol 10

Caracteristicas: Fue 19, Des 12, Con 13,

Int 8, Sab 14, Car 15

Habilidades: Averiguar intenciones

de Wizards of the Coast v no se pueden repr

+11, Avistar +13, Diplomacia «4

Escuchar +13, Intimidar 411

5 \1111-.. MEes MONSMTUOSOS | ndes m s1lc

mas 1 explorador de 68, nivel
Valor de desafio

lesoro: estandar

Alineamiento: legal maligno

Avance: s

clase di

A0S §

Los escot

aspecto 1: Lt
brazos, cubierto con una armad
gra, De cintura para abajo, tienen el asy

de un escorpion enorme. Un par de sus br

[2rmina en unas atroces EATTas, mi tras que el

manos | 1umanol

OLrO par termifa en u
des. Un escorpionido posee una piel gris
cerosa y unos ojos completamente negros

Los escorpionides hablan comun y térraro

COMBATE

El escorpionido utiliza

| Fhidgel

a ilusion de pe

B Dotes: Alerta, Ataque muld vozos, arrastrandoa
i Ataque poderoso
z Terreno/Clima: desiertos calidos
3 lanuras y
= Organizacion: solitario
$ rOmpania (3-5 Ademas de las ga
5 1 explorador 3 rras y agtijones, los esci
3 21-+0 mas 4-32 escorpiones den servirse mi-
El monstruosos medianos v 1-4 tarras 5

e R
™ |...f'.'\ LJ[ [ N ‘J.f\ll\llll\“l l ]Ll.N‘Hi_ Hemos impres ildS dOs descripoiong a3l hinal de
o Hace casi dos aflos que se presentd |3 Open Gaming License, junto ¢ e il, para dejar ire que solo estos dos mor

de jue eentral de Dumcrons &

* en forma de Syslem snce Document (SED)

muchos editores han tenido la oportunidad de utilizar el m; il de

sarrollade por Wizards of the Coasl para sus propios productos, con el ab-

ines compatibles de 420

|Etve de ofrecerte una .|-r.,.|... parma de publicacic

Ahora ha llegado el momente

uE gparece

1o lerritorio, Hemos decidic

de otro editor

ntent, El resto del materia libro se sed

ansidera

Open Game C

Content y no puede ser utilizado en otros productos. Se pueden consulta

el System Reference Document y un buen nimero de matenales, de inte

rés y ayuda, de los productos de en la pagina w

om/d20. Enla pigina 222 de

ZArcs ¢ ibra aparece integro el te

la Open Caming Licer

plazo, esperamos utilizar cada ve
grupo independiente de disefadores y editor

Q 1 ellos utilizan el material de Jpen Game C

einventar & fue

sefios compartid

= Studias) presentaron el Creatur
in { varios i € Game Content
mu 1l Tierras Haridas Camo ¢ -
lece Jecigdimi 1do i i € para que
{ucto oficial ) onvirtidnd p f
Ha s i ib I i J e Es CIOrme ] C
je | nst a fin de a las dermr dilornales gue s kan unidoen
merecen, y por y, le rradecemi yuda poy ta enorme aver e la Open Gaming License
. — — — T — — — . - s T




Veneno (Ex): un escorpionido inocula su veneno (salvacion
a, El da

fio inicial y el secundario es de 1d4 puntos de dano de Destreza

de Fortaleza CD 17) con cada ataque de aguijén que log
Aptitudes sortilegas: 1/dia—imagen mayor. 2/dia—imuagen
miltiple. Nivel de lanzador 105 salvacion CD 12 + nivel del conjuro
Pisotear (Ex): como accion estandar durante su rurno, en cada
.]!'.‘I:,'TU. un cm.‘(lr]'ﬂunhltl ].‘rL!cdt.‘ ]?i:@i[':lt' i Iuh oponentes, que sean .]l

menos de una categoria de tamano inferior a la suya. Este ataque in

i s . :
flige 1ds+6 puntos de dano contundente. Un oponente pisoleado
puede intentar, bien un atague de oportunidad con un penalizador de

r la mitad del dafo

4,0 una salvacion de Retlejos (CD 20) para st

SOCIEDAD DE LOS ESCORPIONIDOS

Los escorpionidos son nomadas que viven de forma austera y que

5 fi-l:lﬂd.ﬁs}} con Irecuencia LlL“-'.JI!'. SUs per lenencias Consigo vy

zan tiendas para resguardarse

Las companias y las parrullas estan compuestas por individuos jo-
vehes que cazan o 1_'3].\](']'.1 I, a L’! E’“L‘]‘f;\‘{ l.'.|‘; [[I].TUS LIL' CHCL '|'l‘1(|| IILEL?\“
suelen incluir a individuos mas experimentados y menos reempla

-ombinacion de

s Los esc ST ~['I‘.\i'. )5 5L ‘l“‘-.'i"-."l ve

1
0 ¥V asallo. En ocasion

on las cnate-

G, sac

| g -~ n -y aie oo
& 10 sulicentemente Mertes COmo para resisnr sus ataques

ERSONAJES ESCORPIONIDOS

La clase predilecta del escorpidnido es la de explorador, aunque
una minoria prefiere la de barbaro. Los escorpionidos raramente se
i

confirmado la existencia de escorpionidos hec

ha

‘rten en druidas, ya que antes prefieren ser clénipos. No se

£

1CETOS

El nivel de personaje efective (NEP) de un escorpionido es

Ig 1 su nivel de clase +16. Por lo tanto, un L'.‘(ph-r.u-\inr CSCOIPIO
nido de 1" nivel, tiene un NEP de 17, lo que equivale a un perso-

naje de 177 nivel

-

B JABALI DE CUCHILLAS

Bestia Grande
Dados de golpe: 15d10+45 (127 pg)
Iniciativa: +1
Velocidad: so
A 27 (1 tamano, +1 Des,+17
natural ), toque 10
lesprevenido 26
.-\l.lquus: comada +18¢/cy 2
pezunas +13, ¢/c 0 mordisco
+18 C/¢
Dafio: cornada 1d848,
pezufia 1d4-+4, mordisco
ldS+8
Frente/Alcance: 5 % 105
Ataques especiales:
pisotear 2d6+12, colmillos
'.'--:i\.4|i1'|0\.
Cualidades especiales: vision
en la oscuridad 60, RD 20/ 43,

curacién ripida 10, vision en la penumbra, olor, RC 21

Salvaciones: Fort <12, Ref+10, Vol +7
Caracteristicas: Fue 27, Des 13, Con 17, Int 2, Sab 14, Carv

Habilidades: Escuchar

+8, Avistar 47, Supervivencia +6
Terreno/Clima: bosques o montanas templados o calidos
Organizacion: solitario

Valor de desafio: 10

Tesoro: ninguno

Alineamiento: neurral (siem

Avance: 16-30 DG{Grande); 3145 DG (Enorme

Este enorme jabali tene un pelaje negro v brillante, senalado con

cientos de antiguas cicatrices. Sus 0jos dr.m|,-vc to salvaje e inyectados
| ;
en sangre y sus colmillos, que miden mas de tres pies de largo, son bri

llantes como el marmol pulido y mas afilados que muchas espadas

COMBATE

Un jabali de cuchillas ataca sin provocacion niaviso alguno a los in-
[TUsOSs que se Jlll'l'lll.“'_ €n su territorio. ( u.JI-_lln altaca a mas de Ln
||I'| V SUS Datas

'lh'li-H'—.:' pisoTea a ¥ araca .1| oo Con sus L'.‘lf

su tamano v el grosor de

'Il'[.‘.T‘.l{‘l.!b La cnatura es muy

su I'Ir'! |-' pt‘-]'l‘nih' protegerse contra ]- s atagues. Los ].1]".1] le cu

chillas son conocidos por haberse recuperado de herdas, aparente

mente mortales, rastrear a quien se las provoco y buscar venganza
Pisotear (Ex): como accion estandar durante su turno en cada asal

to, un jabali de cuchillas puede pisotear a los oponentes que sean al

menos una categoria de tamano inferior a la suya. Este ataque inflige

| 1. |

2d6+12 puntos de dano contundente. Un oponente pisoteado puede
i 1 i 1

intentar o bien un .'ilw|lu~lh-lI;\rﬁi‘l'-.m|‘|;ni< onun [‘f‘n'mm-.|w|'l|a' 4, 0

una salvacion de Reflejos (CD 25) para sufrir la mitad del dand

Colmillos vorpalinos (Ex): cuando el jabali logra t

contra una criatur, gue sea hasta de una catego
ataque de cornada del jabali corta la cabeza del oponente (si es que po
see una ). Aungue algunas criaturas (tales como los golem v los muertos

vivientes que no sean vampiros ) no se vean danadas por perder la cabe-

za, este ataque si resulta mortal par: wayoria de las criaturas
Curacion rapida (Ex): un ja

-!'-.1!1 .E('\ih_l‘.:

las recupe-
ra los puntos de golpe
perdidos, a un ritmo
de 10 porasalto. La cura-
cion rapida no restablece los
puntos de golpe perdidos
por la inanicion, sed, o
asfixia v tampoco le
permite al jabah
gue regenere o en
\'.'-.71'.1“‘." L' s miem
bros perdidos
Olfato (Ex): Un Jabali
|||‘ I'IJ('hIH:l'\ ]'IIII'L{I' ni!'-

tecrar 15 enemigos
Jue se aproximan OS¢ €5
-onden, rastreandolos

con el oltato

»ofan ap o |3

| wa aaarede ank

rswuHed «

R

idtros ermopItasT e a0

=
=

saadias uspond s oo £ jseo’y eyl

“
5
x
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* Rat@lunard............, 174

Rama marchita............cure 13

R LLLLL - SN—— |
Mlcérudo Uahapdor joven .1 [

! ﬁﬁlzrﬂo

‘ Micdnido, trabajadar normal......

1

1

Rata:de ceniza:.....oiiviuiil)
Tatterdemanimal... e
T 1 [P SO I |
T R S AT ot 1
tAbejal, vasallo i o s 2
 ABUjOse COmun ........... 74 PR
Avispa de fase ..c.ciimidiiinmd
Dragontine escupidor .......... .

" Fauces abisales........ ik
AN L ion b crsierralD
L Guardia aterragor ...l
i Haicén terrible .. e
BB, s8N .. W)
Micdnido, traba;ador anciano....2
PReapeiliern ... stk mitil
Randador abasal............‘........ el

l Simioembozado ... oot 2

-

Cervidal ............. S T e

Criptodido . colom o
Diablille, comiin ..
| Dragontino astado ..
Espantapa..,_.

L Fihyr .4 LRSI TSRS, -
' Grell . o
' Ix:t::ach:tl vamp{nca

"~ Mdlvalock ...

Martilleador .........
Murciélage de Fuego ;
Murciélago desmodu de caza .3
Murciélago desmodu de guarda 3
PUNBHZAAOF ...t secesrrngpisies

Retofio de arbolorco
SapoLemiDle: . ... s agtsribussprinses

 Asperi_.. SR L, S Sl
Caballo tembte A L Bl
Horror de electro.......oo i A
Micénido, guardia......... L = 4

Necrario remendado sortilego....4
Neogi, adulto ... everenncnn
Osgo captuado ..o d
Semigdlem de arcilla,.......aved

Semigdlem de came............cccoouc 4
| Semigdlem de hierro............. 4
Semigdlem de piedra................4
| Yékido. 4

I L e R -
!
!
!

Cazador del arroyo ... _..“5
Engendro de i(russ.
Gambol.....x.............
Gdlem de cadenas .
Gdlem vidriado ......... . i
Gran trasgo-grifo fufico .........5
Horrorde oro......

Ladron de la razén ... 5
1711 | e 5
Marrash TS AT e S 05
Mérkoz.... . A
Murmelagn desmndu de guerra.s
Psurlon medio .. g
Saqueador abmal ey 5

Seminfernal (durzagén)............
Serpiente terrible ...
Sllfide
Sitng ...
Wystan..

Abejal, soldado ..
Agulla Iegendar:a N
Catoblepas....
Haorror ganchudu
T D
Micénido, lider del circulo.
Minotauro de leyenda................
Neogl, gran maestro
Ormyre.o oo Bl
Simio Sanguino... ...

Alce terrible...... e et
Alosauno......c......
Amnizu.......
Anquilosaurio.......
Bebealientos.....
Escorpidnido . ....emmn
Hatror de platin..... e
Lince luminoso del panuno :
Lobo legendario.iiau i
Mandibulas cenagosas
Micénide, soberano
Salamandra de [a escareha,
Shrapiyl v :
Simia legendario..
Tentdculoscuro
Trabagil

Caballo legendario B
Mastin de vision etérea ... 8
21T P S
Pielbrillante........ ]

Quetzalooatlus ... cmiiiimnin. 3
Serpiente legendaria.............. 8
TUMBDONE ey rnsesisisiaiolri g
Acechador de las dunas ... 9
Ankheg quimeénico ... )
BTG S oerregsss i
Desmodu SIS
Eidoldn incontrolado ................ 9

Galeb duhr "
Horror de adamantita... ... 9

Male_b_fanr.he _ .

Oso legendario
Psurlon adulto ...
Vapdeigu ...

Avolakia_ .
Cria Iunar i
Elefante ternble

Gaélern de oropel,....co s
Guardidn rinico..........cooeicinn.
Jabalf de cuchillas......
Marrénolath ............

Sanguijuelandante........

Serpiente de bronce ... 1
T CORUrDS i it s

Tiburén legendario
Tigre legendario

Trampaverde

Yagnoloth...............

DI IRIA  tiacasirss esspmsinsssaniss k|
Gigante del bosque ................... n

MNaga 6sea it

Perezoso del bosque

Abejal, reina.. .. i

Arafia de la sombra

MBI o racsssessisssmsssomiase
Devorador de magia ... W12

Gigante del sol...
Juldjimus....

* Misteno elemental de agua... '!2

Misterio elermental de aire

Misterio elemental de fuego....12
Misterio elemental de tierra ,....12

SIEMOSAUNIO. ., cimsinsiciasarissmmsis

e : Caballero de [a muerte (gjemplo)13

. Espinosaurio ..., 7 13
- .Gdlem dracémm N T,
]érlch................k....k......,......,._.....l3
" Mastodonte pardo ... 13
Rocio de sol oja (drosera)...... 13

MONSTRUO‘% LISTADOS SEGUN F1 VALOR DE DESAFIO
. Neagi, cria ... .‘,.,.,IH Bestia de guerra finoceronte.......5 Immoth .. RRPCNEE S | Sapo titdnico,.. N 2 X

Rulamzyll i i H
Bestia de pesadilla........_.... .15

Fantasma de los vientos..........15
Grnfhyr . 0. .
Psurlon gigante............«...... s15

BeStia IRl o i i istominesiasis 16
Raya nube...............
Reptador de tumbas ...
Tempestad........

Teratomorfo

Arcanoloth....
Banshed' .
Efigie e
Portador de muerte ...

Caminante de los océanos.....18
Kelvezu.....ooesieciisianss

44 LT e, TRCRRT A 19
Espiritu hambriento............a.19
Gelatina de came _......
Gigante del 0céano ...

Juntacadaveres.......ueii 19

Arbolorco.........
Linnorm gnis . .
Megdpodo ..

CING O5R0 o ibtbbaiosissesiies astai )

ROT LRl COUS ..ot sesricarrorsaetd

FERIE L ot e SR

Linnorm aterrador .,
ENVABEEN it anib e i

Slerpe fuegoinfernal ...onne. 26
Gigante de la montafa............ 26
Linnorm rasgacadaveres........ 23

Sierpe demoniaca ... ... 28

VD DE LOS DRAGONES SEGUN SU EDAD Y COLOR

Edad Amatista  Cristal
Cria 3 2
Muy joven 4 3
Joven 6 4
Juvenil 8 7
joven adulto 11 10
Adulto 14 12
Adulto maduro 16 15
Viejo 18 17
Muy vieje 19 18
Venerable 21 20
Sierpe 23 21

Gran sierpe

25

23

Esmeralda Zafiro  Topacio
2 2 3
4 A 4
6 6 (]
8 8 9
n 10 12
14 13 14
16 15 17
18 18 19
19 19 20
2, 21 22
22! 22 23
24 24 25
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banshee
bladelng

blood ape
bogzle

bogun . . ..
bane naga
bone coze
braat | %
breathdrinker
bronze serpent

citoblepas .., ...,
celestial ., )

celestial, lupinal . .

adamantine
dackwork horor,
electrum

dockwork horror, gold |

dogkwork hotror, .
platinum

cdoud ray ...
coroflan .. ... ..

bebealientos
serpente de
brance

: ,cltnﬁrp;{s

corpse gatherer . ..

cimson death ... .. ..,
chaingolem ...

darktentacles . ...
deathbanger

demon
demon, atmsa!nw

deman, abyssal ravager .

demon, abyssal skulker |

demon, jarilith {tanar'ri)

demon,jovoc lanar'd) |

demon, kelvezu (')

demon, palrethee
(tanar'ri)

demon, zovieut
desrmodu
desmodu bat

desmodu bat, puard .,

desmodu bat, hunting

desmodu bat, war

deil

dewl, Mm (baatez: u: :

dewil, aminizu (baageru)

devil, malebranche
(baatezu)

dinosaur .
dinosaur, allosauris

t0or Gelestial
celestial, ceevidal ... 0

Lcoleatial, cervidal
«celestial, lupinal
simio embozado
harror mecinica ¢
horror mecinico,
ndamantita
Jhorar mecinics,
electro

horor mecdnico,
oro

horror mecanico,
platina

raya nube

Juntacadivenes

Mmuette canmmest
8lem de cadenas

o del cans

. dentaculoscuro

portador de
muerte
demonio
abisales
dermaonid,
saqueador abisal
demaonio,
rondadar abisal
demanio, jardith
{tapar'n)
demanio, jdvoc
{tanar'n)
demonia, kelvezu
{ranar'n)
dermonio,
plrethi (tanar'r)
demanio, zovut
desmodu
murcitlago
desmodu
murcidapo
desmodu de
guil'dil
murcdago
desmodu de caza
murciélago
desmodu de
g&.‘fﬁl

diablo

diabla, advispa
[(haatezy)
diablo, armnizu
(baatezu)

. . diablo,

rmalebranche
(baatezu)
dinosaurio
dinosauno,
alosauno

Inglés Espanal

dinosaut, ankotaurus . . dinosauna,
anquilosaurio

dinosaur, ayplodidus . .. .dnasall:‘i;.

aipibd
dinosaur, quetzalcoatius ; . dincsauno,

:xtzzhmlm
nosauf,

SEMAMOSIUNS . ..., .. dinosauna,
SKMOsaNio

dinosaur, spinosaurus - dinosaunc,
ESPINOSAUNo

direanimal ...... .« Animal temible

dire amimal, elephant ... . animal temible,
elefarie

dire animal. efk .. .artimal terrible,
ke

dire animal, hawk ... .. animal terrible,
halcon

dire artimal, horse . .animal terrible,
caballe

dine animal, snake . _animal terrible,
serpiente

dire aripmal, toad ..., animal terrible,
sipo

dragor, gem .. . draghn, gema

dragon, gem, amethyst . dragdn, germa,
arratistia

dragon, gem, crystal - .dragdn, gema,
coistal

dragon, gem, emerald ., _dragon, gerna,
esmeralda

dragony gem, sapphire __drapdn, perna,
zafiro

dragon, gem, topaz - dragbn, gerna,
topacic

dread guard . ........ ... .puardia aterrador

dungstalker . ... ......_ acechador delas
dunas

elemental wesrd ... . _ misteno elemental

clemental weird, air ..., _misteno dernental
de zire

slemental weird, earth . _misteno semental
o tiérra

elemental werd, fire . mistero demental
de fuego

elernental weird, water | . rmisterio elermnental
oe agua

ether scarab ... ... ... .. escarabeo etéren

ethereal doppelganger . doppelganiguer
etbren

athereal shiyer .ASESING etéren

famine spirit ‘espiritu
hambriento

felldrake dragonting

felldrake, crested | dragontine,
crestada

felldrake, horned ... ., . draidntin,
astado

felldrake, spitting . . «dragonting,
pscupidor

fiendwurm - .sierpe demoniaca

fihyr AR e

filyr, gﬂul .- fikyr, grande

firbolg . . firbol

fire bat murciéago de
fuego

" flesh jelly | .- gelatina de came

fororian ...............fomonano

forestsloth ..., . _....... perezoso del
bosgue

frost salamander ... ... Aalamandra de la

galeb duhr galeb duhr

gambol . . 4.4

T R R gigante

piant, forest /- - gigante, del
bosque

giant, mourtain . Pigante. de la
montafia

pant, ocean ....... ... gigante, del
océano

ghmmerskin ... . ___ piehvillnte

Bravorg
greemise ...

gred

primaliin :
gnzz!ymasiodon Fod
haif-fiend {durmgdn]

hefifire wyrm

hook horror

immath

norachitl i
nobaichitl, average . .
pitzachitl, vampiric

jahi |,

Jermlaine
ju“erniut o
layimus

kopry
leechwalker
legendary animal
legendary animal, ape . .

legendary animal, bear
legendary animal, eagle
'bgenda!y ammal, horsg

legendary anirmal, shark
legendary animal, snake

legendary ammal, tiger .
fegendary animal, woll ..

leviathan
lnnorm
Frinarm, corpse learer

linnorm, dread
linnam, gray
loxo :

marrash
meenlock
megaladon
megapede
moonbeast |
mooncalf
MOORTEE 40 e
morkoth
mudmaw .,

myconid
myconid, average wurhrr

miyconid, circle leader

miyconid, elder worker

myconid, guard
myconid, junior worker

myconid, sovereign
neediefolk .

reogl, adult - -
neogl, great old master .
neogl, spawn ...
nethersight masuff
mightrmare beast .. ... ..
nimblewright ...,

oiveachit!
smibaachitl, normal
bdteachitl,
vampirico

.. jahi
oo jermlén

Juggernaut
Julijirmus

kopr
sanguijuelandante
animal legendario
animal legendario,
SIrMio

animal legendario,
050

anirnal legendario,
dguila

Aanimal tq,;mdar-u
caballo

Aanimal legendario
thwrdn

animal legendano,
serpiente
-animal legendario,

tigre

animal legendano,
lobo

Jrviatin

dmnorm

linnorm,
rasgacadiveres
linnoem,
espantosa
lisnorm, gris
Jowo

marrash
mibvalock
megalodén
megipodo
bestia lunar

Jcrfit lunar

Jrata lunar

markoz
rriancibula
CENagos
micdnido
miednids,
trabajader norrral
rmicdrde, lider del
cireulo

;micdnde,
trabajador ancianc

miconido, guardia

. .miconido,

trabajador joven
miconido,
soberano
_agujoso

il
e, adulto
neog), gran
maesito

neog), cria

-+ .mastin de vitida

etérea i
.bestia de
pesadiila
Arabagil

Ingles Espatol
ocean stnder . ... . . karmirante de los
onowort, wortling - atboloecn, retoio.
DA, T oy
phase wasp .. @aspade fae
planetouched, zhenythn . . plancdeuds,
2éniire
psurlon <+ oo s JpEUTON
psurion, average .. % ... .psurion, nanmal
psurlon, elder psurlon, mayor
psurlon, giant | psurion, gigante
ragewind i i, KitiGnido
raggamoffim ... .., .. .idiblile
raggamofim, comman . diabliflo, cormin
ra , guttersnipe . diablille, cazader
del arroyo
raggamoffyn, shrapnyl . ., diablilla, shrapryl
raggamoffyn, tatterdem .. animal
diablilie,
tatterderrmnimal
rAmpager ... desbocado
razot baar .. jabalf de cuchillas
reason stegler ladrdin de la razén
red sundéw . . .. rocio de sol roja
(drosera)
rogue eidolod .3 cidolén
incontrolado
rubarazgll | - fukarazyl
runic guardan L.... guardidn ninico
0N, ‘ « + estorpedmdo
sh, spider . arafa de la
sombra
whne A . -« 2SHIMNA
spamofkyuu Lu...... enpendrode
Kyuss
spellweaver .2 ... tseconpEos
spellgaunt uld
magia
spint of the land .. Esphnitu de la terrs
stone sprke Jpcapedrero
swamplight lynx fince lurminoso del
panianc
sylph .. siifide
tempest . tempe-shd
teratomorph | teratomorio
thrikreen .., . thri-kreen
g blight rama marchita
vaporighu vapdrigu
windghost fantasma de los
vienios
WYBEE S o i | wyste
golnth o1 yugeloth
yugoloth, arcnnaloth yugolath,
arcanoloth
yugoloth, marragnolath . yugoloth,
marrénoloth
yugoloth, yagnaloth yugoloth,
yagnoloth
templale: captured one . plantilla:
capturado
termiplate: chimeric plantilla: criatura
creatune quirnd
template: death knight . _plantilla: caballero
de la muerte
templite: hall-gohem planfilly:
semigtlem
template: manster plantifta:
of legend monstruo de
leyends
termplate: spelistiched . . . plantilla;
remendado
sortiego
template: launc . . .. ... plantlla: tunco
template:titanic . .. . .plantilla: titinico
template warbeast . . .plantilla: bestia de

puera
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Ed Bonny, Jeff Grubb, Rich Redman,
Skip Williams, Steve Winter

- A medida que los heroes crecen en poder, buscan nuevos enemigos de magor
fuste. Las criaturas que encontraras en estas paginas, sean siniestras o seduc-
tivas, feroces o corruptas. supondran todo un desafio para los personajes mas
experimentados de cualquier campaiia.
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Este supiemento para el juego D&D" aporta una horda de monstruos, algunos
de ellos con Valores de Desafio superiores a 21, con los que puedes hacer fren- ..

. te a personajes a cualquier nivel de juego. Dentro del libro encontraras a vie-

. jos conocidos como el caballero de la muerte o los dragones gema asi como un
puiiado de nuevas criaturas como la serpiente de bronce, la efigie o la sierpe

, demoniaca. También encontraras una serie de ampliaciones de reglas que te .
ayudaran a crear nuevos monstruos. El Manual de monstruos Il te proporcio-

“ na una gran cantidad de opciones para que incluso los héroes mas aguerridos
> puedan luchar e incluso deban correr para salvar sus vidas.

Para usar este suplemento, ¢l Dungeon Master necesita el Manual del jugador
¥ ].1 Guia del DuxeEON Moaster. Unj radcn‘ aolo necesita el Manial dc’?ugndm
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