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svirfneblin (gnomo) ... 139 
Tarasca. . . ...... 245 
Tejón ........ . 282 
Terraron . 246 
Thoqqua . . 246 
Tiburón ......... . .......... . 283 
TiHin (planodelldo) ...... ... 219 
Tigre. . ... .... 283 
Tiranosaurio 

(dinosaurio) .............. 71 
Titán . 
Tojanida 
Tcicnido . 
Trasgo 
Tricer.íropo 

........ 247 
.......... 248 

...... ..... 249 
... 250 

(dinosaurio) ............... 72 
Tritón. .. .... 251 
Troll ... 252 
Troll cazador. . .. . 252 
Tumlllario ........ . . . ....... 253 
Unicornio . . ... . .. . ......... 253 
Vampiro .............. . 255 
Vargouille .. 258 
Víbora ......... .......... ... 282 
Vme (demonio) ........... . .. 57 
Xilo. . .................... 259 
Xom . . ... 260 
Yrlak ... .................... 261 
Yuan-ti . . ....... .. 262 
Zarcículos . . ..... .. 264 
Zelekhur (inevitable) . 163 
Zombi 265 

Ajeno (bueno): ángel, arconte, eladrfn, guardinal, lilenda, titán. 

Ajeno (caótico): aullador, bestia del caos, demonio, eladr!n, lilenda , slaad, 

titán. 
Ajeno (fuego): azer, can infernal, ¡friti. méfit de fuego. méfit de magma, 

méfit de vapor, rasto, salamandra . 

Ajeno (legal): aquerena, arconte, can infernal, can trasguero, diablos, 

formlcida, rakshasa, xilo. 

Ajeno (maligno): aquerena, aullador. can infernal. can trasguero, demo

nio, diablo. mastín sombrío, pesadilla. rakshasa. sabueso yez, saga nocturna , 
vargouille. xilo. 

Ajeno (nativo): aasimar, couatl, janni, rakshasa, ti!lin, tritón. 

Ajeno (tierra): méfit de sal, méfit de tierra, xorn . 
Ani mal: animal, animal terrible, dinosaurio, plaga de murciélagos, plaga 

de ratas, roc. 
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JNTRODUCC-JON--
Este es el juego de rol de DUNGEONS & DMGQN~,.djuegQ_q!E_define elgénero 
y que ha marcado la pauta en eljucgo de rol fantástico durante más de 30 años. 

En concreto, este es el M"m!.l!t!l de H1onslnws. Este libro contiene las fichas-r 
de cientos de criaturas, tanto hostÜes como benignas, para utilizarlas en las 
aventuras de DUNCEON;; & DRACONS. Este libro,jlmto al Mmulrl/ del jtlglldory la r 

r-Guía del !)¡mgeml Mmtercomponcn las reglas básicas de juego del D&D!>. 
Esta i.ntroducción eA'Plica cómo interpretar cada apartado de la Bcha de 1aSt 

oiantras. A menudo se hace referencia alglO$lriQ¡ que se encucntr.l. al final de este 
libro en el capítulo 7 (a partir de la página 305), en lo referente a más detalles sobre 
fonn~ de ataque y las ulalidades especiales asociadas con los momtruos. 

Un listado de monstruos organiz..1dos por Valor de desafío (VD) 6gUl<l en 
las p;lb1Í113S 318 y 319 para facwt3r al Dungeon Master la tarea de ajLtStar los 

encuentros al nivel del grujXJ de los personajes jugadores (Nde: y en la ¡iltima 
pígina í'f1WllfmrlÍs un gWsmio illgies-castdlmlO de lo~ IlOlllvms, wrte~ÍI1 de Devir). 

, 

~OMO INTERPRETAR 1 AS FICHAS I 
las descripciones de rooos los monsnuos están organizadas sígtúendo el mismo 

fonnato general, tal y como se describe a continuación. Si quieres ilúormacÍón com
pleta acerca de las peculiaridades de los monsntlOS, consulta el 'Capítulo 7: glasarid 

(que comienza en la pág. 3(5), el Mal1ual del ju~ro la Guía del I)¡m~1 .Master. 

BLOQUE DE ESTADÍSTICAS 
Esta parte de la descripción del monstruo comieneJa infonnación básica 

de juego de la crintuI<l. 

~ombre 
~ste es el nombre por el que, generalmentc, ~e conoce a la criatura. El 
texto descriptivo puede incluir otros nombres. 

Tipo y tamaño 
Este aparrado empiez<1 con el tipo de criamra (por ejemplo, gigante). El 

tipo afecta al modo en el que la magia afecta a la criatu ra; por ejemplo, 
el conjuroj 1JlllOvili1ilr ilt1imil! sólo afecta n las criatunlS de tipo nnimnl. El 

tipo de In crintura determina ciertos rasgos, tilles como el tipo de Dado,'> de 

golpe (OC), el atnque bnse, b salvación base y los puntos de habilidades. 

Para una referencia rápida, el glosario proporciona una dcscripción com- I 

pleta de los rasgos y aptitudes de cada tipo y subtipo. 
A cuntinuaci6n describe el tamaño de la criatum (por ejemplo, Enonne). 

Las categorías de tamaño están definidas en el glosario. Se aplica lm modifi-

Bestia mágica: águi la gigante, ankheg, aracnófago, aranea, araña de fase, 

basilisco, behir, bestia trémula, cocatriz, desgarrador gris, digestor, dregón, 

esfinge, estirge, gorgón, grifo, guiralón, gusano de la escarcha gusano 

púrpura, hidra, hipogrifo, huargo, kraken, krénshar, lagarto electrizante, 
lamia, lamasu, lechuza gigante, león marino, lobo invernal, mantfcora, 

mantoscuro, merodeador etéreo, morfolito, oso lechuza, plaga de avispas 

infernales, pegaso, perro intermitente, quimera, rata terrible abisal, remor

haz, tarasca, terrarón unicornio, yrzak. 
(Cambiaformas): aranea, can trásguero, doppelgánguer, fasmo, licántro

pos, mimeto. 

Cieno: cieno gris, cubo gelatinoso, gelatina ocre, pudin negro. 

Constructo: cobrador, gólem, guard ián escudo, homúnculo, inevitable, 

objeto anim ado. 

Dragón: draco, dragón tortuga, dragón, pseudodragón. 

Elemental (agua): elemental de agua. 
Elemental (aire): acechador invisible, bélkero, elementa l de aire. 

Elemental (fuego): e lemental de fuego, magmino, thoqqua. 

Elemental (tierra): elemental de tierra, thoqqua. 
Elementales: acechador invisible, bélkero, elemental, magmino, thoqqua. 

Fata: dríada, grilio, ninfa, nixi, pixi, sátiro. 

(Frío): criohidra, dragón de plata, dragón blanco, gigante de la escarcha, 

gusano de la escarcha, lobo invernal, méfit de hielo. 

cad_oLdtl;;¡maño ~lase de armadura (CA) de la criatura y al bonificaclqy 
de ataque, así como a ciertas habilidades. El tamaño de la criatunl tambien 

deteJJl1ina cy.<Ílel' el alcance de SttS ataques cuerpo a cuerpo y cuánt9.R.sp-acio , 
ocupa en tm combate (ver Espacio/ Alcance más adelante). 

Dados de golpe (DG) 
En eSla linea se indica la cantid_ad y tipo de DC de la criarura, así como los 
puntOS de golpe adicionales que tenga. Entre paréntesis se indicará la cantidad 

media de plUltOS de golpe para tma criatura de la cantidad de DG indicada. 

los DC rorales de la criatura también indican su nivel a la hora de 
detenninar el modo en que resulta afectada por los conjuros, su ritmo de 

curaciÓll natural y su rango máximo en una habilidad. 

Iniciativa 
Esta linea indica el mooificadorque la criarura aplicará en,sus rirad1s de Iniciativa. 

Velocidad 
Este pLmto indica la velocidad táctica de la criatura en la superficie terrestre (es 

decir, la distanC.i.l que puede cubrir de un solo movimiento). Si la Cr1."ltura lleva 

puesta una armadunl que reduzca su velocidad, a continuación aparecerá la 
velocidad base de la criatw"<l sin annadura. Si la criamra dispone de otras moda

lidades de movimiento, ap..lrececin tras la anoraciQ.l.1 ptinQPJ!l.SiJlose indica lo 

contrario, las mooalidades de movimiento serán naturales (y no mágicas). Con

sulta el glosario para la llÚonnación sobre las mooalidade-.s de movimiento. 

Clase de armadura (CA) 
Esta línea indica la CA de la criatura en combate nOlmal, e incluye una 

mención entre paréntesis de los modificadores que cOJ)tribl!yen a ella 

(normalmente, tamaño, Destreza y armadura narural). A continuación 

figura la CA de toque de la criarurn, y sorprendida. 
Las competencias en annadura de lma criatura (si tiene alguna) depen

den de su tipo, pero por.1o general una criatura tiene competencia de fonna 

automática en cualquier tipo de armadura que se describa que lleve (lig<;!.@, 

intermedia o pesada) y en rodos los tipos de annadutas mas ligeros. 

Ataque base/Presa 
El número que va detmte de la barra separadora de este aparta..d9 es el araque base 

de la cri.ahtr.J. (antes de aplicar Cllalquicr mooillcador). fur lo general el DM no 

necesitará este número, pero rugtll1a5 veces puede ser útil tenerlo a mano, e~-pe
dalmente sí la criatUI'"J tiene las Q.Qres Ataque poderoso o Pericia en combate. 

El l1limero den-as de la barra separadora es el bonificador de presa de la cria

nrra, que se uriliza cuando la criamra re.mza un ataque de presa o cuando alguien 

(Fuego): azer, dragón de oro, dragón de oropel, dragón rojo, gigante del 

fuego, méfit de fuego, méfit de magma, méfit de vapor, pirohidra. 

Gigante: ettin, gigante, ogro, ogro hechicero, troll. 

Humanoide: elfo, enano, githyanki, githzerai, gnoll, gnomo, gran trasgo, 
hombre lagarto, kóbold, locathah, mediano, orco, osgo, saur/ón, sirénido, 

trasgo. 

Humanoide monstruoso: arpía, centauro, derro, doppelgánguer, gárgola, 
grimórlock, kuo-toa, medusa, minotauro, saga, sajuaguín, yuan-ti 

(Incorporal): alip, espectro, fantasma, incorpó reo, sombra. 

(legal): inevitable. 

Muerto viviente: alip, bodak, devorador, engendro vampirico, espectro, 

esqueleto, fantasma, incorpóreo, liche, mohrg, momias, neCTario, necrófago, 
noctumbra, sombra, tumulario, vampiro, zombi. 

Planta: broza movediza, chillón , enredadera asesina, ent, hongo fantas

mal, hongo violáceo, zarcicu los. 

(Repti liano): hombre lagarto, kóbold, sauriÓn. 

Sabandija: araña monstruosa, ciempiés monstruoso, escorpión mons
truoso, insecto gigante, plaga de arañas, plaga de ciempiés, plaga de 

langosta. 

(Tierra): dragón azul, d ragón de cobre, gárgola, gigante de piedra, méfit de 

sal, méfit de tierra. 

(Trasgoide): gran trasgo, asgo, trasgo. 



intenta b:1Ccr una presa a la criatura. EUxmrucador de presa incluy.e tocios los 

mooificldores que se apliquen .1 las pruebas de presa de la criamra (araque base, 
mocli.6cadorde Fuerz.1, modmcador especial de rama.ii.o, y cualq~ierotro mcxiifi

cador aplicable, tales como un b:mific1dor racial il las pntebas de presa). 

Ataque 
Esta línea muestra el ataque simpJe que una criatura realiza con una acción 

de ataque. En la mayoría de los casos, éste es también el ataque que L1 criatura 
utiliza cuando eftx..'tl.ía un ataque de oportunidad. E[ apaltado de araque propor

ciona el anna utilizada (n.1tural ° manufacturada), e llxmmcador de ataques la 
forma en que éste se efeen·la (cuct.pJ aQJ~rpo, abreviado como c/c, o a distan

cia) .. El bonificador de ataque que se proporciona incluye los moclillcadores por 

t:lm,1l10 y Fueo.a (para los ataques cuerpo a cuerpo) ° Desn·ez.1 (para los ataques 
a dislanci.1). Una crianm.l con b dote Sutilel.a con bs arnlas puede utilizar su 

modificador de Destre7.a en los ataques cuerpo a cuerpo. 

Si la criamra utiliza araques naturales, el arma natural que aqui figura es 

el arnla natural principal de la crianlra (consulta el glosario). 
Si la criatura tiene diferentes armas :1 su disposición, se mostrarán las 

altemaliYill!, con cada :ltaque diferente separado por la p3bbrJ 'o'. 
Una cn.1l1Jra puede utilizar una de SllS annas naturales senUldarias (consulta el 

glosa.rio) cuando rea1ic~una acción de ataque, perosi lo hace sufre lm penalizador 
al ataque, como se describe a continuación en L1 sección ~taqt1e completo'. 

El daño que inflige cada ataque está anomdo entre paréntesis. El daño 

infligido por un ataque será siempre como mínimo 1 punto, incluso aunque 

una resta a la rir.:!da de daño red1L7..ca el resultado a O o menos. 

Ataque completo 
Este apartado muestra todos los ataques fisico~ que la cri"hlr" re"liza 
cuando utiliza una acción de asalto completo para efectuar un ataque com

pleto. Proporciona los diversos ataques junIO con el armJ1 el bonificador 
de ataque y la fonna de ataque (cuerpo a cuerpo o~a distancia). La primera 

anotación corresponde al arma principal de la cri:ll!!..raj.fQ&un honificador 

de ataque que incluye los modilicadores por mm<lñQ..y..Iue17.a (panl ataques 

cuerpo a cuerpo) o DeslTeza (para los ataques a distancia). Una CI;atUf:.1 con 

b dote Sutile7A1 con las ann"s puede utilizar su modificador de Destreza en 

los "taques cuerpo .1 cuerpo. 

Las "rmas re~tantes son secundarias, y los at<lques que se realizan con ellas 
se efectúan con un penaJjz<ldor -5 en la tirada de "taque, sin que impone 

cuántos sean. Las criaturas con [a dote Ataque múltiple (consulta la ¡xígina 
303) solamente sufren un penaliz¡ldor - 2 en las tiradas de ar:lquc. 

El d:lt1o que inUige caeb ataque esrá anotado entre paréntesis. El dailo 

infligido por un ataque será siempre_como min imo 1 punto, incluso 

a1mque una resta a la rirada de daño reduzca el resultado a O o menos. 

El daño del ataque principal de una g ianlra i.ncluye su modificador 
de fUer7~1 a[ completo (vez y media su bonificador de Fuerza si el maque 

es con la única anl1.1 natural de b cri1!.llI0_Y. figllra en primer lugar. Los 
ataques secundarios suman solamente 1<1 mitad del bonlficador de Fuerza 

de la cri.11ura y figuran en segundo lugar en los paréntesis. 

¿POR QUÉ UNA REVISIÓN? 
El nuevo juego de OUNGEONS & ORAGONS apareció en el 2(}(X}. En los tres años 
que han pasado desde que el sistema de juego d20 revitalizó la industria del JdR, 
hemos recopilado toneladas de datos acerca de cómo se estaba jugando, y consi· 
deramos que el D&o debe ser un juego vivo que evolucione de forma constante 
mientras se juega. Utilizando la información recopilada, hemos revisado el juego 
desde los cimientos e incorporado las sugerencias de cada uno a fin de mejorar 
el juego y sus resultados. 

Si esta es tu primera experiencia con el 0&0. te damos la bienvenida a un 
mundo maravilloso de aventura e imaginación. Si ya has jugado con la versión 
anterior de este libro, ten por seguro que esta revisión es una prueba de nuestra 
dedicación a la mejora e innovación continua del producto. Hemos actualizado 
las erratas, aclarado las reglas, pulido la presentación y heeho que el juego sea 
mejor de lo que ya era. Esto es una mejora del sistema d20, no una nueva edición 
del juego. Esta revisión es compatible con los productos existentes, yesos produc
tos pueden utilizarse con la revisión con sólo unos pequeños ajustes. 

¿Qué hayde nuevo en el Manual de monstnlOs revisado? El libro en su totalidad 
ha sido pulido y aclarado, todo ello en respuesta a vuestras sugerencias y para 

Si cualquier ataque tiene también algün efecro especial adem¡ís d~ 

dal10 infligido (veneno, enfermedad, consunción de energía, o similares) 

esa infonnación se proporciona aquí. 
Salvo que se indique lo contrario, las criamras que utilizan armas natu

rales infligen el doble de daño en los golpes ctíticos. 

Armas manufacturadas: las criaturas que utilizan espadas, arcos, 

\ lanzas o armas parecidas siguen las mismas reglas que los personajes. El 

bonificador para ataques con armas a dos manos es vez y media el modifi
C<ldorde Fuert.a de la CI;anlra (si posee ese bOnllicador), y figura en primer 

lugar. Las armas manejadas" con la mano torpe suman s.olamente la mitad 

del bonificador de Fuel?a y figuran en segundo lugar en los p::lré.ntesis. 

Espacio/Alcance 
Esmlínea describe cu,ínto esp-Jcio ocupa la criamta en el tablero de batalla y en 

consecuencia el que necesita pam combatir e6C¡17.mente, así como lo ce!p1 que 

debe estar de un oponel1le para amena.zarlo.la cantidad que figura delante de 

la barra separadora es el espacio de la criatura, ° cuántos pies ocupa un lado de 
la misma (con:,·ulta L1 GlIla del DlIlIgCotl lvfJl5ter para detalles adicion.1les). Por 

ejemplo, tilla manita con un espacio de 15' ocupa U11 e.-pacio de 3 cuadrados 

por 3 cuadrndos en la cuadrícula de batalla . . El ntunero situado traS la barra 

separadora indica el alcance n.1tural de la criarura. Si la criatura dispone de till 

alcance excepcional debido a un anna, tentáculo, etc.,gl alcance ampliado y su 

origen aparecerán indicados en~ paréntesis al fina.! de la línea. 

Ataques y cual idades especiales 
Muchas criaruras poseen aptin¡des insólitas que p_ueden indu[r, enrre orras 

cosas, fornlas especi.lles de ataque, sentidos agudÍ7.ad~y resistencia o vulne

labilidad a cieltos tipos de daúo. Este apartado en la ficha de los monstnlOS 

divide estas apti nicles en Ataques especiales (AE) y Cualidades especiales (CE). 
Esta última categoría incluirá defensas, vulnelabilidades y-ºemás aptitudes 

especiales que no sean moclalidades de ataque. Una aptitud eg¡ecial puede se-4 

extraotdin3ria (Ex), sortílega (Sr) o sobrenamral (Sb). Consulta el glosario para 

las definiciones de las aptimdes especiales. CUimdo sea necesario, la infonn~ 
ción adicional al respecto se proporciona en el te).,:to descriptivo de la criamrJ. 

Cuando una aptitud especial pernúta un Tiro de salvació~~po 

y la CD de la 5alvación figurarán en el texto desC1;ptivo. La mayoría de 

los TS contra apriuldes especiales tienen CD que se calculan de la fOn1la 

siguiente: "lO + 1/2 del DC racial del atac1nte + el modificador de la carac

terística cOlTespondiente. La CD de la sa lvaclón tlgura en la descripción 
de la criarura junto con la característica en que se basa la cn 

Salvaciones 
Esta linea indica [os modificadores que la crianJra tiene en bs salvaciones 

de Fortale7.a, Reflejos y Voluntad. 

Características 
Esm línea enwncra por orden las seis p1illtuaciones de característica de b cria
nJrJ en el orden habinlal: Fue, Des, Con, 1m, Sab y Clr. .Excepto cuando se diga 

reflejar la forma en que se está jugando en la actualidad. Hemos reorganizado las 
fichas de los grupos de monstruos en formatos de fichas individuales más fáciles 
de utilizar. Hemos añadido nuevos monstruos haciendo este libro más grande. 
También incluimos versiones avanzadas de algunos monstruos para desafiar a 
los personajes de nivel más alto. Hemos anadido nuevas dotes para monstruos, 
y todas las apti tudes de los monstruos están explicadas en el glosario para una 
fácil consulta. Los monstruos que pueden ser utilizados como personajes juga
dores tienen los ajustes de nivel y otra información necesaria para facilitar esa 
opción, y hemos actualizado todos los monstruos de forma que obtengan dotes 
y habilidades de la misma manera que lo hacen los personajes. Hemos añadido 
gran cantidad de información acerca de cómo avanzar, singularizar y disenar 
monstruos, y hay otra serie de mejoras a lo largo de todo el libro, tales como 
la descripción del monstruo a primera vista, listas de conjuros habituales para 
monstruos lanzadores de conjuros, estadísticas adicionales para agilizar el juego 
{que incluyen el bonificador de presa y rutinas de ataque completo, y fichas listas 
para jugar para todos los tipos de monstruo. 

Dale un vistazo y juega una partida. Creemos que te gustará cómo ha 
quedado todo. 
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Iocontrario, se supone que 001 criatura tiencl:ts_cantidadcsJDedias en sus pun
ruaciones de caractelÍsticas (todas 11 y 10) antes de los ajustes por modificado
res raciales. Pm<l detenninar los ajustcs raciales aJas_características de cualquier 
criaturn, R'Sta 1 O de cualquieLpw1fuación de característica par y teStal1 de cual
quiCr::I quesea impac{lascxce¡xiones figuran reseñadas en la parre de Comoore....,.. 
del texto descriptivo de la criarum..) Por lo general, los guerreros hwn,llloidcs 
están diseñados utilizando las punulacioncs de personajcs COrrie.IlfCS: 13, 12, 11, 

..w,.9., 8. Las criatUr.lS av.ull.adas (como eLcauarconte heroico) están diseñadas 
utili.zando las ptmtuaciones de personajes de élite: 15, 14, 13, 12, 10, 8. 

-.la mayoría de las caracrerisricas fWldonm como se describe en el Capitulo 
laeLMmllla! dd jugador, con las eA-cepaones que se citan a continuación. 

t---fuerza: como se indica en el.Mmua! cid ju~.ldQr, los ruadnípedos pueden mlfiS
p1l1:U: ~ más pesKhs que la; bípedos. Cualquier criatura con ruano CA1tetrU

dadcs o miis puede lr.lJl!;portar carga como si nlera tm cuadrúpedo, incluso si para 
hacerlo no necesita utilizar tOO.1SJas extremidades al mismo tiem¡n fur ejemplo, 
\a; dragones transportan cmga como si fuer:m cu.'Jdn'lpeOO.. 

Inteligencia: las criaturas pueden.bablar todos los iruom35 mencionados en 
rst1 t~10 descriptivo, más tmo adicional por punto que posean en ~u Ixmwcador 
dclmellgellcia.Ioda crianlf3 con tUla ptmtlJ.:lción mínima de 3 en Inteligencia 
eruender:i al menos un idioID.1 (el común, si no se indica lo commrio ~ 

Ausencia de características: algunas criamras carecen de cíerTas 
puntuaciones de caracrerística. No es que tengan una puntuación de 
característica de 0, sino que carecen !'Oralmente de la caractensrica. El 
modíficador parn una caracrerística sin puntuación es +0. Los 01TOS ef<''Clos 
de lascaracreristicas ~in puntuación están descriros en el glosario. 

fiabilidades 
¡Este.a~I1:ldo muestra todas las habilidades de.la.criatura,jumo a los modifica
dores de cada habilidad (incluyendo los ajustes de las punnlaciones de carncle
óstica, penal.iz:¡dores de annadura a las pmebas y cualquier bonificador de dote 

SJaptitud rada1~ A no ser que la criatura posca una.clase..de pen;onaje (indicado 
en la propia emrada), todas sus habilidades habrán sido.adquitidascomo habili
dades cláscas.El úpo de criatum y la puntuación delntellgencia determinan la 
cantidad de ptmros de habilidad que tiene el monsmlQ. 

iaraJacilitat las cosas, la sección ~H.abilidades~ deltextQdcscriprivo de 
una criamra resume sus boni6Cldores, tanto raciales como de QtIO tipo; estos 
bonmcadorcs..no han de ser añadidos a los modificadores deJ:¡abilidades ya 
listados. En la sección de "I-Iabilidades", un asterisco (-1» junto a una puntuación 
relevante indica un ajuste condicional, que se aplica solamente en aCJt:lS 
cunstandas (porejemplÜj una gárgola obriene un boníficador adicional +8 alas 
pmelxts de Esconderse cuando se oculta en tm f0l1do de piedr.¡ tr:lbajada. 

1endencias naturales: sencillamente, algunas cDarurns no están hechas para 
algunos tiJXlS de activid1d fisica. Los elefantes, a pesar de su elevada puntuación de 
Fuerza, son pésimos saltando.JJ::>s cocodrilos giganres, pese a su aira pUllntación 
de Fuet'Zól, no trepan muy bien, igual queJos caIxillos no ptlooe.n caminar sobre 
la cuerda1Ioja. Sia lite parece claro que. una criatura CQconcrero simplemente 
00 está hecha}Xffi1 tUl cierto tipo de actividad fisica, puedes decidir que sufre Wl 
penalizador -8 a las pnLcbas de habiliebd que desafíen sus te.ndencias naturales. 

.En circunsr:mcias e.xtrema<> (por ejemplo, una marsopa intentando una pmeixt 
~) puedes decidir que la cóatura fulla la pnleoo de fonna automática. 

Dotes 
Este párrnfo lisralas dmes deja criatura. Un monstruo obtiene dotes al 
igual que un personaje: una por su primer OC, una segunda dote si tiene 
al menos 3 OC, y una adicional pot.cada3DC más que tenga (por ejemplo, 
una criatura con 9 OC tendria derecho a cuatrO dotes). 

Algunas veces ULla criatura. tiene una dote adicional o IDás, señaladas 
con una A en superindice ( .... ). A menudo 135 criaturas no poseelllos pre
rrcquisitos para una dore adicional. A pesar de ello, la cria(LU'a..p.uede seguir 
utilizando la dote. Si quieres singularizar a 11 criatura con nue.vas dotes, 
puedes adjudicarle ou ... .¡s cn..lugar de las que posea por sus OC, pero .no 
cambiauus dotes adicionales. Una criatura 110 puede Icner una dOle sin 
cumplir los prerrequisiros, salvo que se trate de tma dote adicional 

Entorno 
Esta Iúlea proporcion'llUl tipo de clima y terrellO donde se encuentra de forma 
úpicaa la criarura . .Esto describe una tendenci.1, pero no es algo excluyente. Por 

ejemplo, un.dmgón.dc..oro gmn sierpe tiene Wl enlomo habinJa! listado de lla
nuras cilidas, pero..también se le podría encontrar en sublerráneos, en coli.nas 
frías, oincluso el1..Otro plano de existencia. Consulta el Capimlo 3 de Ia..Gllía del 
Dzmgcon Maslcrparamás información referente a tipos de terreno y clima. 

Q¡:ganización 
.Este párrafo indica los lipos de.grupo que puede ronnar la criarura las vari.a
ciones munéricas emrc.par:émesis.indicall b cantidad de adultos listos pam el 
combate que h.1y en cada tipo de grupo. Muchos grupos poseen ciena canti
dad de no combatiellle5, e;..:prcs;.ida como un porcentajc.deJa población co.rn=... 
bariente. Los no combatientes pueden incluir jovenes, cnfcnnos,..esclavos u 
otros individuos no inclinados a luchar. El apartado 'Sociedad' de.las1lcbas de
algunas criarums puede incluir m~s detalles acerca de losno combatientes. 

Si el párrafo de organización conriene el termino ~dQlllesticadon, POI lo 
generalsowuenre se encontrará a la criarura en compañía de...O[I35 crianL:
ras, a las que sirve con algtmas de sus habilidades. 

Valor de desafio (VD) 
.Ésle es el nivel medio de un grupo de aventureros para el que un ejemplar 
de esta raz.1 sería un encuentro de dillctÚtad moderada. Supón que se trota 

de un grupo de cuatro personajes a plena..polcnda (con todos sus puntos 
de golpe y conjuros, además dd equipu adecuado para sus niveles). Can 
tm poco de suerte, el grupo deberia...poder s.ilir victorioso del encuentro 
habiendo sufrido daño, peruno bajas. Para ublene.t más información 
acerca de los VD, consulra la Gllia del Dlltlgeoll Ma5Jcr~ 

Tesoro 
,Este apartado indica cuánta rique?.1 posee la criatura, }01aceJCfcrcncia aJa 
tabla 3---5: tesoro, en la Gufa del Dw¡gcoll Mas/er. En b mayoría.delos casos,las 
criaturas guardan sus objelos de valor en sus hogares o guaridas y nolos tmns

ponan dumnte sus viajes..lils cri.1ruras inteligentes que posean tesoros útiles y 
ponátiles (como objetos mágicos) tenderán a llevarlos consigo y a ut:iliz.1tlos, 
dejando en Cas.1 los voltuninosos. Consulta el glosario para mois detalles sobre.. 
cómo utilizar el apartado ~lesoro' de la ficha de cada mon~1nIO. 

Alineamiento 
ESla linea indica el alineamiemo que la criatura poseerá con mayoLproba' 
bilidad. Cada entrada incluye un calificativo que indica cómo es de aplica
ble ese aHneamiento a la especie en su.conjunto. ConstÚra el glosario para 
más detalles al respecto. 

Avance 
Este libro sólo muestmla versión de.cada criatum que se puede encontrar 
de forma más común (awlgue en algunas...fichas se pueden encontrar 
referencias a monstruos avanzados).l.a linea 'Avance' indica lo fuene que 
la criarura.puede llegar a ser en tenninos de OC adicionales (este limite no 
es absoluto, pero las excepciones son el\.'tTemadamente raras). A menudo, 
las crianu:as inteligentes avanzan ganando un nivel en una clase de perso
naje en vez de simplemente ganar tUl nuevo Oc. 

Ajuste de nivel 
ESle punto se incluye. en las ficlus de Jas criaturas que pueden ser uwi7.adas 
cornQpersonajes jugadOres.QCOIDO allegados (por lo general criaturas con una 
puntuación de Inteligencia mínima de 3 y que posean pulgares oponibles). 
StUDa esta cantidad a los oc totales deJa ctianun, incluyendo niveles de clase, 
para obtener el Nivel efcaivo de pcr.;onaje de la criatura (NEP).ElNEP de tUl 
personaje afecta a la e;..:pcriem:ia que el personaje gan.1, la canrid1d de.experien
cia que debe tener antes de gmlar Wl nuevo nivel, y su equipo inicial. Consulta 
b GllÍa deLDwlg,.'Q1I Maslt'l'paramás infonmción al respecto. 

TEXTO DESCRIPTIVO 
El cuerpo ptiucipaLdc cadaBcha comienz.1 con unafu~e..Q dos que.dcscri
ben los que los personajes podrían ver al encontrarse por primera vez con 
Ul1..IDODStruo, seguido dc..Wla breve descripción de.la.criaturn: que hace, 
qué.as:pecto tiene y qué peculiaridades suyas destacan. Unas secciones 
especiales describen el modo de combate de la criatura y dan detaUes 
acerca de sus ataques y cualidades especiales, habi.lidades y dores. 



Capitu 1(J 1: 
Monstruos de la A a la Z 

Esre libro contiene cientos de criaturas para utikar en el juego de DuNcrU'I5. 

& DRAGONs. CollSldta elGlosario, que comienza cnJa ¡xígina 305, pam las de1l
niciones de las dotes y habilidades comunes de los monsmlos individuales. 

.,.Enmuchos casos, L, ficha de unmonsrrua describe a.tUl individuo ripico de~ 
especie en cuestión, que es la versión más h.1birual que los personajes encon
trarán en las aventuras. El DM puedc..modific<l.ustas fichas, crear versiones 
avanzadas o debilimd3S, o alterar cualquieLcsmdística paL.l jugar lUl monstruo 
diferente de Jos nanna! y sorprender.aJos personajes jug:¡dores. 

y ahora, vamos a presenraros ajos monstruos ... 

ABOIIZ 
De repente, el agua tranquila y refrescante estalla en una tormenta de ten

,-t6culos que intentan agarrar todo lo que está Q su alcance. Los tentáculos 
estdn coneckldos ti un pez prehistórico, que mide 20' de largo desde su cabeza 
bulboso a su cola en forma de media luna. Posee tm ojos rasgados, protegidos 
por excrecencias 6seas,-Situados uno encima del otro en la parte frontal de su 
robeza, lo que le permite permanecer justo bajo la superficie mientras ataro. 

El abolez es un anfibio repugnante, parecido a un pez, que se encuentra 
princip31mente en lagos y ríos subterráneos. Despreci3 a tod3S las Cri3tU
ras no acuáticas e intenta destruirlas nada más verlas. 

Un abolez tiene lm vientre rosáceo. Cuatro orificios palpitantes 
¡..recubren la parte inferior de su cuerpo y segregau..unlégamo 
gris<keo que huele como gras3 rancia. utiliza su cola como 
.medio de propulsión en el agua y para arrastrarse_Cll-
tierra junto con sus tentáculos. Un aholez ¡XSl 

CCIC:l de 6.500 lb. 
El abolez es tan cruel como inteli

gente,lo que lo conviene en un peli
groso depredador. Conocen muchos 
secretos anriguos y terribles, pues 
heredan almcer d conocimiento de sus padres y asimilan 
los recuerdos de aquellos a quienes consumen. 

Los aboJez son lo bastante inteligentes como para abs
tenerse de atacar inmediatamente a los habit:lntes de la 
superficie que se les acercan. En.su lugar, se quedan atrás 
esperando, aguardando a que su presa entre en el agua 
usando sus poderes de ilusión pam que parezca estar limpia, 
clara y refrescantc. Estas criarutas tambiéu uti.li7A1n sus aptinldes psiónicas 
para cscbvizar a individuos y utilizarlos Contra sus propios compañeros. 

Los abolez tienen tanto órganos rcproductivosmasculinos como femeni
nos. Crian en soledad, poniendo 1d3 huevos cada cinco años. Estos huevos 
crecen otros cinco aúos antes de eclosionar. y dejar salir a abolcz adultos. 
Aunquc e1 jovcn sea físicamcnte maduro, pennanece con sus p3drcs duran('e 
unos 1.0 años, obedeciendo completamente a la criarura mayor. 

Los abolez hablan su propio idioma, además del infracomún y e1 acuano. 

COMBATE 
El abolez ataca golpeando con susJargos tentáculos cubiertos de légamo, 
aunque prcfiereluchar a distanda.util.izando sus poderes de ilusión. 

Esclavizar (Sb): tres veces al día, el abolez puede intentar esclavi.7.ar a una 
criatura viviente que se encuentre a30' o.menos..El.objetivo debe tener éxito 
en una salvación dc Voluntad CCD 17) o será afectado comQsi un hechicero 
de '16.0 nivel le hubicra lanz.1Jo unxonjuro de dominar perSOlla. La cri.'ltur::J. 
esclavizada o~ececi las órdenes te1epcincas del abolez (pero no luchará en 
su nombre) has.t:l que sea liberada con un qlútar maldición o disipar magia, y 
podrá intentar. una.nuevasalvadón de Voluntad cada 24 hotaS pamliberarse. 

,..Elcontrol también se rompe si cl abolez muere o sc aleja tn.1S de una milla de 
su.esclavo.J..a CD deja salvación utili7.a el bo.n.ilicador de Carisma. 

Nube de mucosa (Ex): bajo el agua, el abolez se envuelve con una 
nube viscosadclnucosidad, de un grosor aproxjmado de 1'. Toda criatura 
que e,mre en contacro con csta sustanci3 y la inhale, debení. tcner éxito 

en_una salvación de.Eonaleza (CD '19) o perderá la capacidad de respiraL. 
aire duranre.las 3.horas siguientes. La criatura afectada se asfixiara en 2d6 
minutos si sale dcl agua. Entrar de nucvo en contaCto con la nubC-d~ 
mucosa y fallar otra salvación de Fortaleza prolonga el efecto durante 3 ... 

"noms m:ís. La CD de la salvación..utiliza el bonificador de Consürución 
--t Poderes psiónicos (St): 3.Yoluntad: espejismo M((nto (CD 18), imagen 

persistente (CD 18), imagen prograll.U1da (CO 19), muro i1¡¡sono (CD 17), palita 
hipnótica (CD 15), proyedaLimagell (CD 20) y ve/o (CO 19). Elnivelefectivo 
de lan7.ador es dc 16~ nivel 

'Ihmsformación Iegamosa (Ex): un golpe de te.ntículo.de aOOJez pucde.pro
vocarw'k'l terrible tr:msfonuadón.la crianun afccmda debe tener.é'Ólo en una sal
vación de Ibrtalcza (CO 19) o comenzar:í a rransfonnarse..en.1os.próximos..1d+.t 
minutos y su piel se convett:ir.i de fonna gradual en una membrana legamosa y 
transpa.renrcJ..a aianun transformad, debe permanccerhúmeda(conagua dulce) • 
o sufrici.1d12 puntos de daño c.'lda 10 minutos. Esta.n<lllSfoonaciÓn !egamosa., 
reduceell:xmi6cadordearrnadur.! !l.1ruraldela criaruraen 1 (peronunca.lo.reduce 
amenos de o~ La CD de la salvación utiliza el bonificador de Constitución. 

Un conjuro dc quila!' enfem1edad lanz.1do antes dc que se complete 
.¡ja..lransformación de.volverá a la criatura afectada a la normalid:l.d. Sin... 

..,.embargo, una vez completado el cambio, sólo se podci invertir con un 
conjuro de smwr o s<t/utr a las masas. 

Habilidades: un abolez posce.un bonificador raciaLde +8 
a cualquier pr:ueb<Lde Nadar par:uealiz.ar alguna acción 

espccialo..evirar algún peligro. Siempre.puede elegir 
10 en una prueba de loladar,Jncluso si está dis

traído o bajo amenaza . .Puede. utiliz.arJa 
acción de..corre.r.siest<i.nadando, 

siempre qUUlade enlíne<lt 
recta . 

Abolez 

ABOLEZ MAGO 
En medio de los dungeonsy las rumbas.a.cuáticas en las que habitan, los líderes 
de los abolez centran sus esfuerzos en conseguir la supremaáa mediante el 
estudio de.la.magia. Sus grandes poderes los hacen destacar entre los señores 
de todas las criatutas subterráneas. Pese a todo esto, estas crianuils, dedicadas a 
la enldición arcana, p.1san la mayor parte de sus largas vidas en solimrio. 

Combate 
Las CO de las salvaciones para el at:lque de.tentáculo de transformación (CD 
21 ) y su nube de mucosidad (CO 21) están ajustadas a su mayorpunruación 
de Constitución. La cn deJa salvacióupara su aptirud de esclavizar (CD 16) 
se ha ajustado a su puntuación de Carisma más baja, al igual que las CD de 
las salvaciones para sus aptitudes psiónicas: espejismo. mTl1no (CD.17), imagen 
persistel1/e (CD 17), imagi'll programada (CO 18), muro ilusolio (CD 16), pauta 
hil",ólica (CD 14), pl'O)'l'C/ar il11agt.'1I (CD 19) y vdo(CD 18). El nivelefectivo de 
laro.ador es de 16.0 nivel. 

El aboJcz.mago lItiliza. diversos conjuros, tales como de~plazaJ)!,ieujo., 

invisibilidad mClyor, y muro dt' ¡I/mtl, para protegerse mientras c.onsigue..e4 
cOlltrol de sus enemigos mediante conjuros y apütudes innatas. 

QmjlllU~ de_mago pn.'J.1Clllldos Ilabíluales (4,6, S, 4, 4, 3; CO dC-.SalvaciónJ5 tt 
nivel del conjuro): o: atontm; deteelar magia (2); 1~ alamla, al1l1adum de /llago, 
hechizar pet>OlIa, pl'O)'edil mágico (2), rodadrt dt' (0101; 2.~ astucia de zorro, tolltOI1W 
bon~filcl'Zl1 de loro, osctllidad, ver /o illtrisiblc; 3.": llespIazamiellto, disipar magín, 1ll}'O 

~J:dam~'([glleallte, volar, 4.0: ascshw fClllta5/1!a~ C5wihiiialllil'l1to, invisihilidad mayor, piel 
péhl'í1; 5.": illlnoviliulr nwnstmo, mil/V de filC12ll, 1tI}'O n'¡am~Ig¡lL'al1te porenciado. 
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Dados de golpe, 
Iniriativa: 

'~ocidad: 
Ck 

Ataque base/ Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
F.spxio/ Alcance, 
Ataques especiales: 
cualidades espec.' 

Salvaciones: 
Características: 

Aholez 
Ahen-ación Enorme (acuática) 
&lS+40 (76 pg) 
+1 
10' (2 casillas), Nd 60' 
16 (-2 m.m::ulÜj +1 Des, +7 natural), toque 9, 
desprevenido 15 
+6/ +22 
tentáculo +12 c/c (1d6+8 más transfonnación) 
4 renráculos +12 c/c (1d6+8 más rransfonnación) 
15'/10' 
esclavizar, poderes psiónicos, transE legamosa 
nube de mucosa, subtipo acuá~ visión en .la oscuridad 
hasta 60' 
Fort +7, Ref +3, Vol +11 
Fue 26, Des 12, Con 20, 
1m 15, Sab 17, Ca! 17 

Aholez mago, mago de 10.0 IÚvcl 
Aberración Enonne (acuática) 
&18+56 más 1od4+70 (t77 pg) 
+7 
10' (2 casillas), Nd 60' 
18 (-2 tamañÜj +3 Des, +71larural), toque 11, desprevenido 15 

+11/ +28 
tentáculo +18 c/c (l d6+9 más transformación) 
4 tentáculos +18 c/ c (1d6+9 más trnnsfonnadón) 
15'/", 
conjuros, escLwizar, poderes psiónicos, transE legamosa 
convocar fumiliar, nube de mucosa, subtipo acuático, visión en la oscuridad 
hasta 60' 
Fort +15, Ref +10, Vol +15 
Fue 28, Des 16, Con 24, 
Int 20, $ab 16, Car 14 

Habilidades: Avistar +16, Concentrnción +16, Escuchar +16, Nd +8, Averiguar intenciones +15, Avistar +17, Buscar +10, Concentrnción +25, 
Saber(unocua1qujera) +7 Conocimiento de conjuros 20, Descifrar escritura +15, Diplomacia +6, 

Disfrazarse +2 (Actuación +4 h Engañar +13, Escuchar +15, Intimidar +4, Nd +8, 
Saber (arcano) +15, Saber (dungeons) +25, Saber (historia) +15, Saber (los Planos) 

Dotes: 

Entorno: 
Dtganización: 

valor de desafío: 
Thsoro, 

Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Alerta, Conjurar en combate, Voluntad de hierro 

subterráneo 
solitario, cepa (2-4) o cepa de esclavistas 
(1d3+\ + 7-12 esplUUarjos) 
7 

doble CSfándar 
legal maligno (normalmente) 
9-16 Dc (Enonne); 17-24 DG (Gargantuesco) 

ACECHADOR INVJSIBl E 
Elemental Grande (aire, extraplanario) 
Dados de golpe: 8d8+16 (52 pg) 
Iniciativa: +8 
velocidad: 30' (6 casillas), vI 30' (perfecta) 
CA: 17 (-1 tamai'to, +4 Des, +4 nant.ral), toque 13, desprevenido 13 
Ataque base/Presa: +6/+14 
Ataque: golpetazo +10 c/ c (2d6+4) 
Ataque completo: 2 golpetazos +10 c/c (2d6+4) 
Espacio/..Alcance~0'/10' 
AtaquesespecGdes: --
Cualidades especiales: invisibilidad natural, .rasgos de elemental, 

rastreo mejorado, visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fon +4, Re.l+10, Vol +4 
Características: f ue 18,.Des 19, Con 14, 1m 14, Sab 15, Car 11 
Habilidades: Avistat...ti3, Buscar +13, Escuchar + 13, 

Moverse sigilosamente +.15, Supcnrivencia +2 
(+4 a seguir rastros) 

Dotes: Iniciativa mejorada,.Rcflejos de combate, Soltura con un arma 
(golpetazo) 

Entorno: plano ElementaLdelai.re 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: ninguno 
~eam.iento:..neutral (normalmente) 
Av.allce:.9.:12.DC (Gr:mde);J.3-24 OC (Enorme) 
...Ajuste de.nivel: --

Los acec.hadores invisibles son criaturas naturales del plano ELememaL 
dela.i.te. A veces. sirven amagos y hechiceros, quienes los convocan para 
que realicen tareas concreras. 

+15, Supervivencia +3 (+5 a seguir rastros en otroS planos y bajo tierra). 
Abstención de materiales, ConjlU'ar en combate, Conjuros penerrantes, Gran 
fortaleza, Iniciativa mejo~da, lnscribir rollo de pergamino, Porenciar conjuro, 
Reflejos rápidos, Soltura con una escuela de magia (encantamiento), Soltura con 
una escuela de magia (ilusión). 
subterráneo 
solitario 

17 
doble estándar 
legal maligno (normaLm enre) 
según chse de personaje 

Acechador il/visible 



Un acechador invisible convocado llevará a caoocU11quier r:area queJe ordene el 
convocador, aunque ello ~l.¡p:lllga. despbz.1rse dentos o miles de milbs. L1 crianrra 
a.IDlplirá lU1.1 orden hasta hrl1x!r complemdo 11 t.'ll<.':l, Y sóloobedecer.i al conVOCl

dot Sin embargo, esta crianLra se ofende con bs misiones prolongadas O bs tareas 
compleja<> y; ¡xn-consiguiente, intentará tergiversar bs instrucciones recibidas. 

Los acechadores invisibles tienen una fomla amorfa. Un conjuro de l/el' lo 
¡¡¡visible sohmenre mosrrará la débil silueta de 1I11.1nube, mientras que uno de 
visió" wnl.uJem mostrar:! una arremolinada nube de. vapot 

Esras cnaturas sólo hablan aucano, pero pueden comprender el común. 

COMBATE 
Un acechador invisible araca utilizando el ait:e mismo como arma. Crea un 
repentino e intenso vórtice de viento que golpea ti una sol:! vícrima que se 
encuentre cn el mismo plano quc la criatura. 

Solamente puede morir cuando se encuentre en el plano Elemental del 
aire. Cuando esté realizando una tarca en cualquier otro lugar, regresará 
aut'Orn:iti.camente a su plano en caso de sufrir un drlño capaz de destmirlo. 

Invisibilidad natural (Sb): esta aptitud es constante, lo que le per
mire RCffi1aneccr invisible incluso cuando araea. Esta aptitud es inherente 
y no resuJra afectada por el conjuro purgar invi5ibilitliUl. 

Rastreo mejorado (Ex): el acechador invisible es un rasrreador con
sumado, y efecrúa pnlebas de Avistar en lugar de las pmebas nomlales de 
Supervivencia para localiz.1r el rastro de una cdatur:!. 

, 
AGl JJI A GIGANTE 

Bestia mágica Grande 
.Dados de golpe: 4d10++ (26 pg) 
• .Iniciativa: +3 
Velocidad: 10' (2 casillas), VIso' (regular) 
CA: '15 (- 1 tamailo, +3 Des, +3 natural), roque J2, desp.::evenida 12 
Ataque base/Presa: +4/+12 
Ataque: garra +7 c/c ( ld6++) 
Ataque completo: 2 garras +7 c/c (1d6+4) y mord isco +2 c/c (lds+2) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: evasión, visión en la penumbra 
Salvaciones: Fon +5, Ref +7, Vol +3 
Características: tue 18, Des 17, Con 12, 1m 10, Sab 14, Cal" 1 O 

Habilidades:Avcriguar intenciones +4, Avisrar +15, Escuchar +6 •. Sab.er... 
(oau¡raleza) +2, Supervivencia +3 

Dotes: Mena, Ataque en vuelo 
EntQUlo: momañas templadas 
Organización: solitario, pareja o aguilera (5-12) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neun:alb.uCllQ(normalmente) 
Avance: 5-8 DC (Graude); 9-12 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: +2 (allegado) 

L1s águilas gigantes son aves de presa, inteligentes y dc.Yis.ta aguda, que..a 
veces se asoci:lI1 con criaturas buenas. 

Atacan a las criaturas que les parecen una <lmcnaza._csp.ec.ialme.nrc 
aqucUas queinrenran asaltar su nido para coger los hucYos oJas cóas, que. 
se venden a buen precio en muchas zonas civili.z.1das. Las aguilas jóvenes 
pueden ser domadas y convertidas en monnlras aéreas apreciadas. 

El :iguila gigante típica mide unos 10' de alto, tiene una envergadura de alas 
d~.has(:l 20' Y .sólo se diferencia de sus primas más pequeñas en el ramaño. 

Estas criaturas hablan común y allrano. 

COMBATE 
Lo más normal es que el aguila gigante ataque desde gran atruea, preci
pitándose a tierra a gran veloc.idad. Cuando llQ puede....ataear en picado, 
utiliza sus poderosas garras y su pico conante pa.t:a gclp.earla cab.eza y los 
ojos de su objetivo. 

NonnalmcllIe, un águila gigante solitaria esurá..cazaodQY parrullando 
en las cereaní¡lS de SJL.llido e ignorará, por regla genc.ral,.a.las...cri.aturas..qu~ 
no parezcan una amenaza. Una pareja eombatir:i unida, realizando repeli
dos ataques en picado para alejar a los intmsos. y luchandollastaJa..muert 
para defender sus nidos o erias. 

Evasión (Ex): un águila gigante no sufre daño alguno si efectúa co.ll.., 
éxito una s.-Jvación de .Re.flejos contra llll ataque que permita tal salvación 
para reducit el daño a la mirad. 

Habilidades: las águilas gigantes poseen un bonificador racialde +4 a 
las pruebas de Avistar. 

CÓMO DOMAR A UN ÁGUILA GIGANTE 
Aunque sea una criarura inteligente, lIll ágnila .gigante necesira ser domada 
antes de ¡xxler Uevar a un jUlete alcomb.1te. Para poder domarla, un :iguih 

gigante debe tener una.actimd amiStosa hacia su domador, 
lo que se conseguir.í medi:mte una prueba con éxito de 

Diplomacia.Domar a lill águíla gigante amistosa requiere 
seis semanas trabajo y una prueba de Trato con animales 

con cn 25. Para poder montar a una de estas crianltas se 
nccesita una silla de montar exótica. El águila gigante puede 

luchar cuando lleva a un jU1Cle, pero este último no podci 
atacar si no tiene éxito en una prueba de Montar. 

Los huevos de este aguila valen 2.500 po cada UIlO en el 
mercado libre, mientras que los polluelos alcanzan las 4.000 po 

cada tillO. Los domadores profesionales cobran 1.000 po por criar o 
domar a lUla de estaS criatur:l5. 

Carga transportable: para un águila gigante, la carga ligern llega. 
hasta bs 300 lb; bmcdiana va de 301 a 600; y la pesada, de 601 a 900. 

AHOGADOR 
Aberración Pequeña 

Dados de golpe: 3d8+3 (16 pg) 
Iniciativa: +6 

Velocidad: 20' (4 casillas), TI' 10' • CA: 17 (1-1- tamaño, +2 Des, +4 naturnl), tQque 13, despI.CYenido ti- t-
Ataque base/Presa: +2/+5 +-
Ataque:.lll3llotaZQ de. tentáculo +6 c/ c (1d3+3) 

Ataque completo: 2 manotazos de renl:iculo +6 c/ c ( ld3+3) 
..Espacio/Alcance; 5'/10' 
Ataques especiales: agarrón mejomdo, constreñir Id3+3 
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Cualidades espedales: acelerar, visión en la oscuridad.hasra 60' 
Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol +4-

Características: Fue '16, Des 14, Con 13, 

lnl4, Sab 13, Car 7 
Habilidades: Esconderse + 1 O, Moverse 

sigilOS:lmente +6, Trepar + 13 
Dotes: lniciativa mejorada''. Reflejos 

.rápidos, Sigiloro 
Entorno: subrerr:ineo 
Organización: rolilario 
Valor de desafío: 2 
Tesoro: monedas 1/ I O; biell('s 

50%¡ objetos 50% 
Alineamiento: caótico mnligno 

(normalmente) 
Avance: 4-6 DC (Pequeño); 7-12 

DC (Medinno) 
.Ajuste de n ivel: -

Una criatura acecha encaramada 
entre las sombras, cerca del techo, 
en una esquina de lo habitación. Su 
cuerpo se parece al de un mediano des
nudo con la came moteada, pero sus 1.

extremidades son increiblemente largas 
y delgadas. Lanza un siseo, mostrando 
unos dientes largos y afilados, un momento 
DOtes de que uno de sus brazos restalle como 
un látigo so/rondo hacia delante. 

Estos depredadores pequeños y peligroros se escon
den bajo lierrn, agarrando n cualquier presa que p¡lSC 
~4 ~ 

El cmnco, columna vertebral y cnjn toracicn de un aho
gador son óseos pell\ en realidad, sus miembros son tentáculos 
con numerosas nrticulacioncs nudosas de canilngo. Por eso, p.1rcce 
pati7~1moo, y sus movimiCnlOS son ex[{anos y flu idos. 

Sus manos y pies tienen almohadillas espinosas que 
le ayudan a agarrarse a cualquier superficie. L1 crintura 

pes;! unas 3SIh 
los ahogadores hablnn inFracomun. 

COMBATE 
Al ahogador le gusta encaramarse cerca de los 
techos, a menudo en las intersecciones, nrC05, 
huecos o escaleras .. estirándose hnda abajo para) 
atacar a su presa. 

Ataca n criaturas de casi cualquier tamrlllo. 
pero prefiere las presas solitari as de su tatn, 'ñoo 
másgr:mdcs. Si está muy hnmbriento, puede •• 
a un gmpo, pero esperar.i parn ngnrrar al último de 
la fila. 

Los ahogadores son astutos y codiciosos. Los 
personajes que piensen rápido y logren ver n uno de 
eUos antes de que ataque, po<lñan ser capaces deL 
sooomarlo con comida y preguntarle aceren de "
la 201lJ qlle rodea su madriguera. 

Acelerar (Sb): aunque no es parri culnr
mente ágil, el abogador es sobrenntural
mente r:ipido. Puede renli7A'lr una ncción 
estándnro de movimiento adicionnl durante su 
turno cadn asalro, 

Agarrón mejorado(Ex): para urili"ri1r esta apt itud, un 
ahogador debe acertar con un atlque de rendculo n Wl oponente 
de tamaño Grande, como máximo. Enronccs puede intentar efectuar una 
pres:l como acción gramitn sin provocar un atlque de opommidnd. Si tiene 
exitoen In pruebn de prcs.1 resultlnte inmC1vi\j7~1 a su oponente y puede cons-

Abogador 

treíiir. Los ahogadores poseen un 
boninc;¡dor rnciai de +4 a las pruebas 
de Presa, que ya está incluido en el 
bloque de estadísticas. 

Constreñir (Ex): el nhogador 
inOige 1d3+3 puntos de dnño con 
una prueba con é"ito de presa contra 
criatllrns Grnndes o más pequeñas . 
Dado que agarra a sus vicrimas por 
el cuello, ninguna crinrura n In que 
tengn arrnpndn podr:i hnblm: ni lanzar 
conjuros con componente verbal 

Habüidades: un ahog:¡dor posee 
un boni(¡cador racial de +8 a las pruebas 

de Trepar y siempre puede elegir 10 en 
tales pruebns, incluso si está apresurndo 
o amena¡r..ado. 

Muerto viviente Mediano 

(incorporal) 

AIIP 

Dados de golpe: 4<112 (26 pg) 
Iniciativa: +S 
Velocidad: VI 30' (perfecra) (6 casillas) 
CA: 1S (+1 Oes,"+4 desvío), toque IS, 
despreve nido 1+ 

Ataque base/ Presa: +2/-
IOque incorporal +3 c/ c (ld4 

consunción de Sabiduría) 
Ataque completo: toque incorporal 

+3 c/c (1d4 consunción de Sabiduría) 
Espacio/Alcance: 5,/S' 
Ataques especiales: balbuceo, 
consunción de Sabiduria, locur.! 

Cualidades especiales: incorpor.!l, 
mue n o viviente, resistencia +2 a la expulsión, visión en la oscu ridad 

hasta 60' 

Salvaciones: Fort +1, Ref +4-, Vol +4 
Características: Fue - , Des '12, Con - , lnr 
l 1... Sab It, Car 18 
Habilidades: Avistar +7, Buscnr +7, 
Esconderse +8, Escuchar +7, 
lntimidar +7, Supervive.nc in +0 (+2 a seguir 
rastros) 
Dotes: lnicinliva mejorada, Reflejos r:ípidos 
Entorno: cualquiera 
Organización: solitario 
Valor de d esafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neu tral maligno (Siempre) 
Avance: 5-12 OC (Mediano) 
Ajuste de nivel: -

La aiatura que flota ante ti es algo que parea salido 
de una pesadilla. Tiene un aspecto vagamente 
humanoide, pero es una forma sin msgos, distorsio
nada y retorcida por la Iocum. De cintura para abajo, 
se va apagando en uno nada de vapor, dejando un 
débil rustro de niebla ltUS de sí cuando se mueve. 

Los alip son los restos espectrales de alguien conducido 
... al suicidio por la locura que le afectó en vida. Sólo ansían 

vengam ... 1 y perseguir implacablemenre a aquellos que 
les atormenraron en vida y les condujeron hasta ese 
exrrcmo. 

Un alip no puede hablarcle fOima inteligible. 



Los alip son i.ncapaces de causm daño físico, aunque no parecen S.1berlO, y 
siguen golpeando a sus enemigos a~mque .110 les inflijan h!!tidas. 

Balbuceo (Sb): el alip munnura y glrnQ[Ca constantemenrc, creando un 
efecro hipnótico. Toda criarum cuetda que se encuentre a 60' o menos de4 
alip debe tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 16) o será afectada 
durante 2d4 asaltos como si le hubieran lanzado un conjuro de llipHolimw. 
Se trata de una compulsión sónica y enajenadora. Los oponell!es que lo~ 
salvarse no podnin volver a ser afectados durame un dio por el balbuceo de 
cs.eJllismo ahp. La CD de la salvación utiliza el boni.6cador de Carisma. 

Consunción de Sabiduría (Sb): un aup inflige 1d4 puntoS de con
sunción de Sabiduría cada vez que golpea coo su at<1que de toqlle incor
poral Por cada uno de esos otoques que tenga éxiro, obtendr.í 5 puntOS de 
golpe temporales. 

Locura (Sb): todo el que dirijo un conrrol mental, una detección menral 
o capacidad telepática contra el alip, entrará directamente en cont<1cto con 
su menre tomlf3da y sufrira lill daño de 1M punros de Sabiduría. 

, 

ANGEl 
Los ángeles son una raza de los celestiales, seres que viven en los planos Exte
riores de alineamiento bueno. Los celestiales están completamente envueltos 
en bondad cada fibra de sus ClJet"(XlS y almas está bañada en ella. Son los ene
migos n.1ntInles de demonios y diablos (las criaturas de los planos Infernales). 

Los ángeles pueden ser de cualquier alineamiento bueno. Los ángeles 
legales buenos proceden del plano de Celestia, los neutrales buenos del 
plano del Elíseo o de las Tierras salvajes de las bestias, y los caóticos buenos 
del plano de Arbórea. Independientemente de su alineamiento, los ángeles 
nunca mienten, engañan o roban. Se comportan de una fonna impecable
mente honrada en todos sus asuntos y a menudo demuestran ser los más 
diplomáticos y dignos de conft.1nza de todos los cele~riales. 

Todos los angeles son bendecidos con presencias agradables, a~lnque su 
apariencia real varia enormemente. 

Estas criaturas hablan celestial, infernal y d¡;acónico, aunque pueden 
habbr con cas.i cualquier criatura gracias a su don de lenguas. 

COMBATE 
Aunque son buenos y honorables, los ángeles no dudan en tespaldar 
sus argumentos con sus armas y demás poderes cuando es necesario. 
Pese a que no se deleitan en el combate, no vacilan en presentar bamlla 
al enemigo. En combate, la mayoría de los ángeles utilizan al máximo su 
movilidad y su capacidad de atacar a distancia. 

Rasgos de ángel: un ánge l posee los siguientes rasgos (salvo que se 
diga lo conrratio en la ficha de una criatura). 

-Aum protectora (Sb): esta aptirud proporciona un bonificador de 
desvío +4 a la CA y lill bonificador de resistencia +4 a los TS a cualquiera 
que esté hasta 20' del angcl, COntra los at<1ques realizados o efectos creados 
por criaturas malignas. Por lo demás, estO actúa como un círculo mágico 
CO'ltm el mal y un globo meuorde invulnerabilidad, ambos de 20' de radio lan-
7A,dos por un lanzador de conjuros de nivel equivalente a los DG del ángel. 
El aura puede ser disipada, pero el ángel podrá volver a crearla dural1le 
su siguiente rurno como acción gratuita (los beneficios defensivos del 
órculo no están incluidos en el bloque de estadísticas del ángel). 

-Bonificador racial +4 a las salvaciones contra venenos. 
-I)m dclmgulls (Sb): todos los ángeles pueden hablar con cualquier cria-

rura que tenga un idioma como si usaran el conjuro don de leuguas (nivel de 
lanzador equivalente a los DC del ángel), Esta aplimd siempre está activa. 

- Inmunidad al ácido, frio y petrificación. 
- Resistencia a la electricidad 10 y al fuego 10. 
- Visión en la oscuridad hasta 60' y visión en la penumbra. _ 

ÁNGEL,OEVAASTRAL 
Ajeno Mediano (ángel, bueno. extraplanario) 
Dados de golpe: 12d8+4.8 (;1.02 pg) 
Iniciativa: +8 
Velocidad: 50' (10 casillas), vI 100' (buena) 
CA: 29 (+4 Des, +15 natural), toque 14, desprevenido 25 

Ataque base/Presa: +12/+18 A 
Ataque: /liaza pt'SlIda +3 dimtplom +21 c/ c (1ds+12 más arurdimienro) o 

goJpeta7.0 +1a_c/c (1<18+9) E 
Ataque completo: m.aza peSllda +3 dimlptom +21 / +16/ +11 c/ c (1dat12 A 

más aturdimiemo) o gol¡:tCJ<l7.0 Ha c/ c (1d8+9) 
.. Espacio/Alcance: 5'/5' e 
Ataques especiales: atur:dimiemo, aptitudes sortílegas 
Cualidades especiales: am:a pJ.:OleCtora, don de lenguas, esquiva 

asombrosa, inmunidad al ácido, frío y petrificación, RD lO/ maligno, 
RC 30, resistencia a la electricidad 10 y al fuegoJO, visión en la .... 
oscuridad 60', visión en la penumbra. S 

Salvaciones: fort +14 (+18 conrra veneno), Ref +12, Vol +..1..2 
Características: Fue 22, Des LB, Con 18, 1m 18, Sab tB, Car.20 
Habilidades: Averiguar intenciones +19, Avistar..i".23, Concentración 

+19, Diplomacia +22, Escapismo +19, Esconders..e +..12,..Escucb.u:. +23, 
Intimidar +20, Moverse sigilosamente +19, Saber o Artesanía (rr~s_ e 
cualesquiera) +19, Uso de cuerdas +4 (+6 con ataduras) 

Dotes: Alerta, Gran fortaleza, Hendedura, !niciativa mejorada 
-t-fntomo: cualquier plano de auneamienro bueno 

Organización: solitario, pareja o avanzadilla (3-5) 1 
Valor de desafío: 14 
Tesoro: monedas no; bienes doble; objetos est.ándar 
Alineamiento: bueno (siempre; c.ualquiera) 
Avance: 13-18 OC (Mediana)J9-36 DG (CrandeL 
Ajuste de nivel: +8 

Una bella criatura de apariencia humana, muy alta, f9Mrgas alas empluma
das y un cuerpo sumamente ágil y flexible, que brilla con un poder interior que 
hace que sea dificil mirar directamente a la cn·atura. 

Las devas astrales vigilan a las cliaruras inferiores de alineamienro bueno~ .. 
las ayudan en todo lo que pueden. Concretamente, rutdan a quienes viajan 
por los planos y a las criaturas poderosas que luchan por causas justas. 

Una deva asrral mide cerca ele 71 / 2' de airo y pesa unas 250 lb. 

Combate 
Las devas astrales no temen enzarzarse en combare cuerpo a cuerpo, y 
disfrutan enormemente aplastando a sus enemigos malignos con sus 
poderosas /IlaZCI5 pesadas dismptoms_+3. 

Las armas naturales de una deva astral, así como cualquier arma que 
pueda blandir, se consideran como de alineamiemo bueno en lo referente 
a sobreponerse a la RD. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: aWl1 sagmda (eD 23), auxil,o d¡villO, 
castigo divi'JO (CD 19), des¡lla!aJllil'ulo de pJIlJloJCD22), dl'kdar el mal, discl'r
/lrr melltims (CD 19), disipar e/mal (CO 20), disipar lIIagia, invisibilidad (sólo 
a sí mismQ), /lal1la conlimla, palabro sagrada (CD 22), polimolfarse, quilar el 
miedo (CD..:16), quitar enfermedad (CD 18) y quitar maldición (CD 18); 7/ día: 
cumr heridaslellcs (CD 16) y tlCr lo ¡¡Jvislble; t / dia: oomm de cuchillas (CD 21 ) 
y síllJar (CD 21). El nivel efectivo de lanzador es de 12." nivel. La CD de la 
salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

, 
1 

Aturdimiento (Sb): si una deva as~al golpea a un enemigo con su 
m:17.a dos veces en el mismo asalro, la criarura deberá rener éxito en una 
salvación de Fortaleza (CO 15) o quedará aturdida durante 1d6 asaltos. La 
en de la salvación utiliza el bonificadot de Fuerza. 

Ce 

Esquiva asombrosa (E.x): una deva astral conserva su bonificador de Des
treza a la CA cuando está desprevenida,}' no puede ser flanqueada excepto por 
un pícaro de al menos 16.0 nivel Puede flanquear a ~rsonajes con la dore de 
Esquiva asombrosa como si fuera lm pícaro de 12." nivel 

ÁNGEL, PLANOTÁREO 
Ajeno Grande (ángel, bueno, extraplanario) 
Dados de golpe: 14d8+70 (133 pg) 
Iniciativa: +a 
Velocidad:3cL(6 casillas), Vi 90' (huena) 
CA:32 (-1 tamaño, +4 Des, +19 natural), toque 13, desprevenido 28 
Ataque base/Presa: +:1...4/+25 
Ataque: espadÓt1 +3 +23 c/ c (3d6+13/ 19-20) o golpetazo +20 c/ c (2d8+1O) 



Ataque completo: rspadólI +3 +23/+18/+13 c/c (3d6H3/1.2:20) o 

golpetazo +20 c/c (2d8+1O) 

Espacio/Alcan ce: 10'/10' 

Ataques especiales: aptitudes sortilegas, conjuros 

nivel): deleelar el mal, de/('c!ar trampas y fosos, disccmir III1.'ntim5 (CD 20), ver 
lo invisible y visión Llertladrm. Pueden ser disipadas, pero la criatura puede 

reactivarlas como acción grnmita. 

Conjuro s : los plano láreos pueden lanzar conjuros d ivinos como 

si fueran clérigos de "( 7.0 n ivel. Un p lanoráreo tiene acceso a dos de 

los siguie m es dominios: Aire, Bien, Destrucción, Guerra o ley 

(además de cualquiera de los 

Cualidades especiales : au(3. protectora, don de lenguas, 

inmunidad al acido, frio y petrificación, RD lO/ maligno, RC 
.30, regeneración 10, resistencia a la e1cctricidad tO y al fuego Solar de su deidad)_ L:l CD de la 

10, visión en la oscuridad 60', visión en :#1 

la penumbra. 
Salvaciones: Forl 

"' L4 (+18 contra 
veneno), Ref 

+13, Vol +15 

Características: 

Ftle25~Des 19,Con 
~ 20, 1m 22, Sab 23, 

<&.22 
cHabilidades: Averiguar 

intenciones +23, 

Avismr+23, Buscar +23, 

Conccntr:!Ción +22, 

Diplomacia +25, Escapismo 

+21 ,Escondcrse +17, Escuchar 
+23, lntimidar +23, Moverse 

sigilosamente 

+2 1,Sabero 
Artesanía (cuarro 

cualesquiern) +23, 
Uso de cuerdas +4 (+6 con aradurns) 

Dotes: Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa m ejo rada, 

Romper amla mejorado 
Entorno: cualquier plano de alineamienro bueno 

Organización: soli tario o pareja 

Valor de desafío: 16 

Tesoro: moncdas no; bienes doble; objetos está ndar 
Alineamiento: bueno (siempre¡ cualquiera) 

Avance: 15-21 OC (Grande)¡ 22-42 DG (Enorme) 

Ajuste de nivel: -

Un planotáreo parece un humano tremendamente muscu
loso y alto, con una piel suave de color esmeralda, blancos alas emplu- 'JJt:'IJa astral 
modas y cabezo sin pelo. 

Los planot~ reos sirven en los ejércitos celestiales como pcJerosos generales. 

También ayudan a los monales vaüentes que llevan a cabo misiones en 
nombre del bien, particularmente aquellas en bs que deba comb,uirse contrn 

infernales. Un planotáreo mide cerca de los 9' de alto y pesa sobre tmas Soo lb. 

Combate 
A pesar de la enorme cantidad de poderes mágicos a su disposición, es muy 

probable que esras c rianlras se lancen al combate cuerpo a cuerpo con sus 

rs¡xztÍotlcs +3. Disfruran especialmente combatiendo contra infernales. 

Las armas naturales de un plano táreo, así como cualquier arm a que 
pueda bla lldir, se consideran como de alineamiento bueno en lo referente 

a sobreponerse a la RO. 
Aptitudes sortílegas: a volunrnd: m5!igo divino (Cn 20), disipar l1Iagia, 

Imblarwtl Jos IIl11erlos (Cn 19), itlvisibilidaJ (sólo a sí mismo), llama wfltinlla, 

quitar el miedo (C D l7), quitar cnfermedad (CD 19), quitar /!la/didór! (CD 19) 
y mtilbleámicnlo /llCIIOr (CD 1B); 3/día: bam~m de cuchillas (eD 22), descargn 
~amígem CCD 21 }, o/m ck fatiga,J'alabm de fXXÜ'ratllrdidor, ru1imorfanr, revivir a 
Iosfl1l1ert~ 1/ día: hechizar mOtlstnlO en gl1lJX'CCD 24), olasdcagotamimto, restn
blrt-imiCllto mayor (eD 23), y ImmlOlo (CD 2{¡. El nivel efectivo de lanzador 

esde 17.oniveL La CD de la salvación utiliza el bonificadorde Carisma. 

Las siguientes aptirudes están siempre activas sobre la persona d el 

planotáreo (como los mismos conjuros lanzados por un hechicero de 17.° 

salvación utiliza e l bonifica

dar de Sabiduna. 

Conjuros de déligo plt>¡kt-
1tulosltabihlll/es (6, 8, 8, 7, 

7,6,6,4,3,2; CD de salvación 

16 + nivel de conjuro): o: 
en'ar agita, deft>rtnr magia, 

oliel1!acion divillll, I\.'sis
lencia (2), virtud; 

l.": belldl.'cir (2), 
(Ilusar miedo, escudo 

de entropía, ('S(lIdo de 
la fe, favor clivmo (2), 

¡lIflrgi¡- helidas ligemf'; 
2.": (lliurar amw, auxilio divillO*, 

CO/lSllgmlj eSl'lelldor de ,íguila, plena 
de 10m (2), imnovilizaf perS()!Ia, l'I'sis
lenda de oso; 3.": contagio"", cOtltJO(ar 

1II0ns/nlO lJl, luz drl rlía, ¡¡¡14m de viento, 

plegada (2), purgttr illvisibilidad; 4.": 
(Ol1llO(m· mOtlstn40 I\~ cU5!ooia CO/ltm la 
IIIUCltc, rxorcislllo, i'lfligir heliclas "íti

cnt, Ilel/lmliz¡u' vcneno (2); S.": cllTulo de 
fa lalidlll{', dc~lazml!ien to de plmlO, disipar 

el lIIal, lIIalT/l de la justicia, poder l le la jl/I
bdn, romper ellfalltamicnlo¡ 6.": (Umr hnidll5 mOOl.'mMS ell 

gnllJO, dmlnr, destimo, disi!X1Óón l!1ayOl; fes/íl! de los Ilhues, 
5I1 uaJ¡ 7.": drsilllegl"(1IJ', máxima, "alabm sagrada, It'grl1t!nU"; 

8.": al/m sagrada"", Cllmr ¡¡rridas entims ,'11 gntpo, escudo de la 
jt:y¡ 9.": convocar 1II0llStnw IX (bictlr. implosión 
*Conjuro de dominio. Dominios: Bien}' Des

trucción. 
-'........... Regeneración: un planoráreo sufre daño 

normal de annas de alineamiento maligno y de 
conjuros y efectos con el descriptor maligno, 

ÁNGEL, SOLAR 
Ajeno Grande (ángel, bueno, extraplanario) 

D ados de golpe: 22d8+11 O (209 pg) 
Iniciativa: +9 

Velocidad : so' (10 caSillas), vi ISO' (buena) 

CA: 35 (-1 tamaño, +S Des, +21 nanlral), roque 14, desprevenido 30 

Ataque b ase/Ptesa: +22/+35 
Ataque: cSfXldón +3 e/mlzallle lIOrpi1/illo +35 c/ c (3d6+18/ 19-20) o arro Imogo 

((Il11ll11es/o +2 (bonificador de Fue +5) +28 a d ist:lncia (2d6+7/x3 más 

flecha :lsesina) o golpetaw +30 c/c (2d8+13) 

Ataque completo: espulólI +3 rfmuank lúllX1lillO +35/+30/ +25/+20 c/c (3d6+IB 

/19-20) o mm largo CO/l1l)llcslo +2 (boniScador de Fue +S) +2B/+23/+18/+13 a 

rusr:mcia (2d6+7/x3 m.'s flecha asesina) o golpetazo +30c/c (2d8+13) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 

Ataques esp ec ial es: aptitudes sortílegas, conjuros 

Cualidades especiales : aura protectora, don de le nguas, inmunidad 
al :íciclo, frío y petrificación, RO 15/ épico}' maligno, RC 32) 

regeneración 15, resistencia a la e lectricidad 10 y al fuego 10, visión 
enla oscuridad 60', visión en la penumbra. 

Salvaciones: Fort + 18 (+22 contl"a veneno), Ref +18, Vol +20 

Características: Fue 2B, Des 20, Con 20, 1m 23, Sab 25, C:lr 2S 

Habilidades: Averigt!.1r imenciones +32, Avistar +32, Buscar +31, 

Concentración +30, ConocimientO de conjuros +31, Diplom:lcia 



+34, Esclpismo +30, Esconderse +26, Escllch ar +32,lntim.i.dar +23, 
Moverse sigilos:unente +30, Saber o Artesania (cinco cualesquiera) +33, 
Supervivencia +7 (+9 a seguir rastros), Uso de cuerdas :l-5 (+7 con ataduras) 

Dotes: Ataque poderoso, .Esquiva, Gran hendedura, Hended ura, 
lnici31iva mejomda, Movilidad , Rastrear, Romper arma mejorado. 

Entorno: cualqu ier plano de alineamiento bueno 
Organización : soliwio o pareja 
valor de desafío: 23 
Tesoro: monedas no; bienes doble; objetos estandar 
Alineamiento: bueno (siempre; cU:llquiem) 
Avance: 23-33 DC (Gnmde); 3+-66 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

La criatura tiene la apariencia de un humanoide de una gran altura y com
plexión poderosa, con ojos bdllantes de color topacio, piel argénteo o dorada y 
bdllantes alas blancas. 

Los solares son los celestiales mis poderosos, y suelen ser guardiant'S cercanos 
3 una deidad o campeones de alguna laoor que supong<l un beneficio a nive1-t 
cósmico (como climina.r lm tipo concreto de fechoñ..1). Un solar posee lma voz 
prorlmda e imperiosa, y mide unos 9' de airo, pes:mdo cerca de las 500 lb. 

Combate 
Los solares son campeones incomparables. Solamente los inferna les más 
poderosos pueden compararse a ellos en poder. M:ís terribles aún que sus 
espacloms +5 d(IJ!lil/ !ks l'O)"Pllli,IOS son sus arcos Im-gos compucstos +2, que crean 
cualquier tipo de flecba asesina al prepararse par:! ser utilizados. 

L1S amlas naturales de un solar, tlsí como cualquier arma que puedtl 
blandir, se consideran como de aliJleamienro bueno en lo referente a 
sobreponerse a ka RO. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: amIa dil11cmi(lHCtl, mlrmar /(lS ovjt'los, 
a!lxilio tlivillo, msUgo clivhw (CO 21), muliverlo (CD 26), coltllmitÍJ!, CO 'Hlocelr 
1II0115h,.0 VII,ll isl,~lció'l "'tI)"or, habl'lrcOII 105l1!uel1os (CD 20), iuvisi!'ilidml (sólo 
a sí mismo), IIlH1w (01I/ilHltI, o/as de [¡diga, palavm dI' ,TOdern/ullfldor, palimmfm>c, 
quitar el miedo (C O 18), qlálilr fIIfermediUl (CD 20), quilar uliI/diciólI (CO 20), 
Il'Slsfir l' lIcrgia, y n'sl.lblerimiclI /o /IICllor (CO 19); 3/día: bmn'llI de (l/chillas (CD 
23), cambiar de foontl. lU'chizal' II!Ollstn lO 1'11 gJ1f,~ (CO 25), ol(IS de agvlalllim/o, 
l 'C I1IWI1I.'H(Ía, reSUl1WciOH, sa1!a1" (CO 23) y tt:n-cmoto (CO 25); li dia: deseo, palabra 
dí' 10:1.,,· l!hmlidOl; ¡JI!labm di' ¡n1!'1' (egaamj 11{llabm di' ¡ul..,,· IJlmia', ll->sfahlrriluit"J IIQ 
mayur (CO 24), nxim/n lJrisl HCilica (CD 24). Elnivcl cCectivode lanzadores 20.°. 
La eD de la stllvación utiliZtl el oonificador de Carisma. 

Lassiguiemes tlptin!desest:ín siempre acrivas sobre la persona del solar 
(como los mismos conjuros lanzados por un hech icero de 20.0 nivel): 
ddeclarc! l1Ia1, tletecte¡¡- !mmj"!s y foros, disú'mir IIh'H/ims (en 21), ver lo invrsi
J,1t' y visiólI vi.'"lad,'I'Il. Pueden ser disipadas, pero el solar puede reactivtlrlas 
como acción gtatuiltl. 

Conjuros: los so lares pueden IamA1r conjuros divinos como si fueran 
c1érígos de 20." nivel. Un solar tiene. :lcceso a dos de los siguientes domi
nios: tlITe, Bien, Dcslnlcción, GuetT3 o .Ley (además de cualquiera de los de 
su deidad). La CD de b saJv:lción utiliza et bontflcador de Sabiduda. 

Coujuros ,le dhih'O pn'fXImdos l!abiltl<1/cs (6, 8, 8, S, 7, 7,6,6, 5, 5; eD de salva
ción 17 + nivel de conjuro): o: rn'llr agita, cldl'(!nr lIIagitl, OIiclI/tUiÓII divina (2), 
tt'Sis/ClI(fa (2); 'l.": hm(li'Cir (2), w1ISar II/ iedo, escudo dc (,Hlmpia, eselu/o de )(1 fi',favor 
drllilw (2), IIj~b/a Ik ollSlul1'cimicnto-:C·¡ 2": nliurar' Lll'tHn, l!H1W espiri /unl, COIISl1gml; 
t'SI,k?ncfol' tic águila, fircrZiI de toro (2), rt'sislm{Ín tic oso (2); 3 .'~ círrulo lIIágico (Ou/m 
d H!/I/, I¡ IZ de! dia, II/!!IV de vienlo, plegarill (2), )lm/adón nmtm '(1 ellCl:t;ia, lJ!!rgnr 
iwisibili¡/m/, vestjdum lJZági((l~; 4.": nlsfodin {oll/m /n IIH1I:ne (2), t'XorcisllIo (2), riel/-
1m/izar 1't'l rt'IIQ (2), ¡nlcrdivilw*; 5~ col/trolal' 10$ [Iil'ulos*, llesp/all1lllit'1I10 clt' ¡¡/mlO, 
disipar d lIlal, 11O!·II'1' de In j¡ls1 i{Ín (2), 1'Om!,l'r l'II((1Il/m!1i¡;1I10, sitlloolo de dolor; 6.": 
Olmr hl"ie/IIS Hlodemllas el! gn.po, al~ la Hlllt'de lIiviell/c a ItI I/Ulcrie, destienu,f~1ill 
lit: /05lréml'S, J\lIahnt ell' regn'SO, nl)'O n:/amf\lgut'illlle<l-; 7:: colllrolarel diflla-llo, deslmc
nÓI1, ('Xwrsión elén:a, lIuixillllt, ).\l/I!/!ltl sagmda, rt.'geHetl1lj 8.<': (II/m 511h''lUc!11 (2), (1Imr 

/relillas rrilims ell gwpo (2), lorbdlil!o, tom!t'I!ta de filt'go; 9.1>: enjambre dt'll!CI!/a/ 
(aire)*, deládad, milagm, SlII IItI· ell gl1lPl, lonurn/Il tle vrngmlZll. 

"'Conjuro de dominio. Dominios: aire y Guerra. 
Regeneración: un solar sufre daño norma l de armas de alineamiento 

maligno y de conjuros y efectos con el descriptor maligno. 

ANIMAl TERRIBI E. 
.Los animales terribles son versiones miís grandes, fuenes y feroces.. de los . 
ani.m:lles normales. Su tlSpccto tiende a ser cmel, prehistórico O incluso'1 
demoniaco. 

COMADREJA TERRIBLE 
Animal Mediano 
Dados de golpe: 3dS (13 pg) 
Iniciativa: +4 
Velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 16 (+4 Des, +2 namral), toque 14, desprevenida 12 
Ataque base/Presa: +2/ +4 
Ataque: mordisco +6 c/ c (ld6+3) 
Ataque completo: mord isco +6 c/c (1d6+3) 
Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: absorción de sangre, aCerrarse 
Cualidades especiales: otftl!O, visión en la pcnumbra 
Salvaciones: Fon +3, Sef +7, Vol +4 
Características: Fue 14, Des 19, Con i O, l n! 2, Sab 12, Ctlr 11 
Habilidades: Avistar +5, Esconderse t S,Escuchar +3. Moverse 

sigilosamente +8 
Dotes: Alerta, Sigiloso, Sutilcza con_las armas" 
Entorno: colinas rempladas 
Organización: soliraria O pareja 
Valor de desafio: 2 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 4-6 DG (Mcdiana); 7-9 DC (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Esta cn'atura cubierta de un pelaje liso y brillante posee un cuerpo mós largo de 
lo que de alto es un humano. Tiene una cabeza en forma de cuña coronada por 
cuernos cortos, cuatro patas cortas y una cola rechoncha. Sus movimientos son 
fluidos y muy ropidos. 

Las comadrej as tc rribles son criaturas agresivas, casi maníacas., con un~ 
energia ilimitada. 

1...1 comadreja teniblc crece basrtl alcanzar los 10' de longitud y puede 
llegar a pesar 700 lb. 

Combate 
.La comadreja tenible acecha a s.us presas en la oscuridad y, tl continuación, 
salta sobre eUas, mordiendo y desganando. 

Absorción de sangre (Ex): cada asalto que la comadreja terrible 
pennanczca tlferrada a su oponente, le absorberá sangre por valor de Id4 
puntOS tempora les de Constitución. 

Aferrarse (E .. ,,): si tul.1 comadreja tenible acierta con su ataque de mordisco, 
uril.i7..ará sus poderosas m.andíbulas para pegarse al cuerpo de su oponeme e infli
gid aulOImíticamcme daúo por mordisco cad1 tlsa1to que )X'nnane7.ca afeITada. 
Un.1 comadreja aferrnda pierde su bonificadorde Des a la CA}' tendrá CA 12 

Una comadreja terrible aferrada puede ser golpeada con un anm o tlpre
sad,! a su vez, Pnra quitarse una c.omadreja terrible aferrada mediante una 
presa, el oponente debe conseguir un resultado de 'sujettl r' contra la crianJ.r:J.. 

GLOTÓN TERRIBLE 
Animal Grande 
Dados de golpe: 5d8+23 (45 pg) 
Iniciat iva: +3 
velocidad: 30' (6 casillas), Tr lO' 
CA: [6 (-1 tamaño, +3 Des, +4 natllral), toque 12, desprevenido 13 
Ataque base/Presa: +3/+.13 
Ataque: garra +8 c/ c ( ld6+6) 
Ataqu e completo: 2 garras +8 c/ c (ld6+6) y mordisco +3 c/ c ( ld8+3) 
Espacio/Alcance: 10,/5' 
Ataques especiales: furia 
Cualidades especiales: olfato, visión en 13 penumbra 
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Salvaciones: Fort +8, Ref +7, Vol +S 
Características: Fue 22, Des 17, Con 19, in! 2, Sab l2, Car 10 
Habilidades: Avistar +7, Escuchar +7, Trepar +14 
Dotes: Alerta, Dureza, Rastrea¡-A 
Entorno: bosques&ios 
Organización: soütario o pareja 
Valor de desafío: 4 

. Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 6-IS DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura voluminosa, que alianza pegada al suelo, posee una cabeza con 
forma de cuña y tiene el cuerpo cubierto de un pelaje óspero e hirsuto. Sus patas 
son cortas y gruesas, terminando en garras del tamaño de picos. 

Se sabe que estas criaturas malhumoradas han Uegado a atacar poblados, 
destntyendo tanto cJ ganado como los depósitos de comida, y tienen f.1 ma 

,de.seunonstI::uos muy atrevidos. 
Los glotones terribles crecen h::lsta ::Ilc::l nzar los 12' de longinld y 

pueden llegar a pesar 2.000 lb. 

Combate 
El glotón terrible ataca Slll motivo a sus oponentes, y no teme a ninguna 
otrn criaturn. 

Furia (Ex): un glorón tcn'ible que sufra d::lño en combate enrm en una 
.cólera bersérker en su próximo rumo, ar.lliando y mordiendo como un 
Joco hasta que Cl o su oponente estén muerlOS. En dicho estado obtiene +4-
. en Fuerza, +4 en Constitución y - 2 a b CA. Ademas, la criamra no puede 
poner fin a su furia voluntariamente. 

JABALÍ TERRIBLE 
Animal Grande 
Dados de golpe: 7dS+21 (S2 pg) 
iniciativa: +O 

Velocidad: 40' (8 caSillas) 
CA: 15 (-Uamaño, +6 natura l), toque 9, desprevenido 15 
Ataque base/Presa: +2S/+17 
Ataque: cornada +12 c/ c (1ds+'12) 
Ataque completo: eomada +12 c/ c (ldS+12) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: ferocidad 
Cualidades especiales: 01(1[0, visión en la penumbra 
Salvaciones: fon +8, Rcf +S, Vol +8 
Características: Fue 27, Des 10, Con 17, Int 2, Sab 13, Car 8 
Habilidades: Avistar +R • .Escuchar +8 
Dotes: Alerta, Dureza, Voluntad de hierro 
Entorno: bosques templados 
Organización: solitario o piara (S-S) 
Valor de desafío: 4 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (Siempre) 
Avance: 8-16 OC (Grande); 17·21 OC (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Este jaba/{ gigante tiene un lomo arqueado tan alto como lo es un humano. 
Poste una protección erizada de púas en su cabeza y espalda, gmndes colmillos 
brillantes y unos pequeños ojos foriosos y demon(ocos. 

Los jabalíes terribles son omnívoros y pasan la mayor p:1l1e del tiempo 
vagando y escarbando, al igual que hacen los ccrdos salvajes 1l00malcs. Sin 
embargo, atacarán violentamcme a ella lquier cosa que se les acerque. El 
jabalí terrible crece hasta alcan7 .. ilr los 12' de longitud y llega a pesar 2.000 lb. 

Combate 
Un jabalí salvaje carga contra sus oponentes, tratando de destriparlos con 
sus colmillos. 

Ferocidad (Ex): cljabalí terri ble es un combatiente tenaz que CQntinúa 
luchando sin penaliz.1dores incluso cuando está incapacitado o moribundo, 

LEÓN TERRIBLE 
Animal Grande 
Dados de golpe: 8d8+24 (60 pg) 
Iniciativa: +2 
velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: lS (-1 tamaño, +2 Des, +4- natura!), toque 11 , desprevenido 13 
Ataque base/ Presa: +6/+ L7 
Ataque: garra +13 c/ c (1d6+7) 
Ataque completo: 2 garr:l.s +13 c/c (1d('+7) y mordisco ~·7 c/ c (1d8+3) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: ab.1hll7.arse, agarrón mejorado, desgarramiento ld6t3 
Cualidades especiales: olfato, visión en la penumbra 
Salvaciones: Fon +9, Ref +8, Vol +7 
Características: Fue 25, Des lS, Con {7, 1m 2, Sab 12, Car 10 
Habilidades: Avistar +7, Esconderse +2*, Escuchar +7, Moverse 

sigiJosamenlc +S 
Dotes: Alerta, Correr, Solntra con un arma (garra) 
Entorno: llanuras c:ilidas 
Organización: solirario. pareja o manada sedemaria (6-10) 
Valor de desafío: S 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neurral (siempre) 
Avance: 9·16 OC (Cmnde); 17-24 (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Este león inmenw posee una corta melena y una piel moteada de colorto5tado, 
pero aquí termina el parecido con un animal normal, Esta criatum monstruosa 
tiene protuberancias óseas alrededor de sus ojos y hombros, con crestas espino
sas que recorren toda la longitud de su espalda. 

Los leones terribles son ca7.adores pacientes, al igual que sus primos mas 
pequeños, pero tienen tendencia a ca7.ar presas más grandes. 

El león terrible crece hasta alcanzar los IS' de longitud y puede pesar 
hasta 3.500 lb. 

Combate 
El león terrible ataca corriendo tras sus presas, saltando sobre ellas y mor
diéndolas y desgarrandobs con sus patas tTaseras. A menudo se atreve a 
saltar sobre criaturas m:ís grandes que él. 

AbaJanzarsc (Ex): si un león terrible ca rga eontnl un enemigo, puede 
efectuar un ataque completO, incluyendo do!:::! ataques de desgarr.unie_nto. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el león terrible 
debe acertar con su araque de mordisco. Entonces puede intentarefecmar 
una pres.1 como acción gratuita sin provocar un ataque de oportunidad. 
Si tiene éxito en la pnleba de presa resultante inmOVW7.a a su oponente y 
puede efectuar un ataque de desgarmmienro. 

Desgarramiento (Ex): lxmincador de ataque +12 c/ c, da lia I d6+3. 
Habilidades: los leones terribles poseen un boniBc.1dor racial de +4 a 

las pnlebas de Esconderse y Moverse sig ilosamente. *En 7..Onas de hierba 
alta o malez.1 densa, el bonwcadora Esconderse- aumenta:1 +8. 

LOBO TERRIBLE 
Animal Grande 
Dados de golpe: 6d8+'1S (45 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad:50' (10 casillas) 
CA: 14 (-1 t:1malio,+2 Des, +3 narural), toque t 1, desprevenido 12 
Ataque base/Presa: +4/ +1S 
Ataque: mordisco +[ [ c/c (1d8+10) 
Ataque completo: mordisco +11 c/c ( ld8+10) 
Espacio/Alcance: tO'15' 
Ataques especiales: derribar 
Cualidades especiales: olf.1to, visión en la penumbra 
Salvaciones: Pon +8, !tef +7, Vol +6 



Características: Fue 25, Des 15, Con 15,1 nt ~, Sab U, Ca 
Habilidades: Avistar +7, Esconderse +0, Escuchar +7, Moverse 

sigilosamente +4, Supervivencia +2~ 
Dotes: Nen a, Correr, Rastrear''' Solmra con un arma (mordisco) 
Entorno: bosques templados 
Organización: solitario o manada (5"8) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 7-18 (G rande) 
Ajuste de nivel: -

Este inmenso lobo gris parece ser 19n grande como un 
caballo. Posee ojos lIameantes y una gruesa capa 
de pelaje. 

Los lobos te rribles son unos cazadores en 
manada eficaces que mararán a cualquier cosa 
a la que puedan atrapar. 

El lobo terrible puede ser de un color 
negro o gris moteado, de unos 9' de lon
gitud y unas 800 lb de peso. 

Combate 
Estas criaturas prefieren atacar en 
manada, rodeando y flanqueando a sus 
enemigos siempre que pueden. 

Derribar (Ex): cuando un lobo terrible 
acierta con su ataque de mordisco, puede 
intentar derribar a su oponente como 
acción gratuita (modillcador de +11 a 
la pmeba) sin realizar amque de toque 
ni provocar amque de oponun..iebd. Si 
falla, el oponente no podrá reaccionar 
intentando derribar al animal. 

Habilidades: los lobos terribles 
poseen un bonificador racia.l de +2 
a las pnlebas de Avistar, Esconderse, 
Escuchar y Moverse sigilosamente. 
I>"[ambién poseen un bonificador 
racial de +4 a las pruebas de Supervi-
vencia ul3ndosiguen un rastro mediante elolfalo. 

MURCIÉLAGO TERRIBIT 
Animal Grande 
Dados de golpe: 4<18+12 (30 pg) 
Iniciativa: +6 
Vdocidad: 20' (4 casillas), VI 40' (buena) 
CA: 20 (-1 (amaño, +6 Des, +5 natural), toque 15, desprevenido 14 

Ata.Que base/Presa: +3/+10 
Ataque: mordisco +5 c/cjtd8+4) 
Ataque completo: mordisco--±.!.i cLc (1d8+4) 
Espacio/Alcance: l Q'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: sentido ciegQ..a 40', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +7, Ref+l0, Vol +6 
Características: Fue 17, Des 22, Con 17.J.!¡t~, Sab 14 .. Car 6 
Habilidades: Avistar +8~, Esconderse +4, Escuchar +1 2""'~ Moverse 

sigiJosamenre +11 
Dotes: Alerta, Sigiloso 
Entorno: desiertos templados 
Organización: solitario o colonia (5-:.8) 
Valor de desafío: 2 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 5-12 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Este murciélago aterrodor posee un ruerpo tan grande como el de un caballo y ~ .. 
alas corióceas q~desplegadas, son ~ que las de un dragón. Un peIa-.k hirsuto , 
cubre la moyalÍa de su WerpQ, dejando !.Ier aqu( y alió placas de ormadwn ósco--'.-

.¡.Estos cazadores nocrum~e ~ci ran fkilmente, y por regla general inten
tan matar o hacer huir-il cualqu.kl criamra que encuenrren. 

Un murciélago terrible posee una envergadura de alas de 15' y pesa 
cerca de 200 lb. 

Combate 
El murciélago terrible se Ialna en picado desde lo alto para sor-

prender a sus VÍcrimas. 
S_entido ciego (Ex): un murciélago terrible utiliza la localiza· I 
ción medianre el eco para detenninarJa ubicación de criaturas ~ 

a 40'. Los oponentes rodavia pueden tener ocultación total 
contra el murciélago 5.11vo que éste realmente pueda verles. 
Habilidades: los murciélagos terribles reciben un bonifica
dar racial de +4 a las pmebas de Avistar y Escuchar. ~Esros 

bonilicadores se pierden si se les niega el Sentido ciego. 
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, ... ~ ___ ._ d~golpe: 12d8+51 ú.Q.i.pL....__ A 
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CA: 17 (-1 tamaño. +1 ~_+Z 7 
nan.tr.illJQgue lO. de revenido 16 
Ataque base/Presa: +21+23 

Ataque: garra +19 c:;ru2d4-tlO d 
Ataque completo: 2 garras +19 c/c 

(2d4+10) y mor<fuco +13 e c 
(2ds+5l Cp_ 

Espacio/Alcance: 10'/5' 1 
Ataques especiales: agarrón c 
mejorado 
Cualidades es~ciales: olfato, (, 
visión en la penumbra c. 
Salvaciones: Fort +12, Ref +9, Vol +9 

Características: Fue 31, Des 13, ¡: 
Con 19,10( 2, Sab 12, Car 10 

Habilidades: Avistar +10, Escuchar s 
+10, Nd +13 z 

Dotes: Agl.tant~ Correr, Dureza, Rastrear, 
Soltura con un anna (garra) SI ¡ 

En torno: bosques frios i 
Organización: solitario o pareja 
Valor de desa.6.o: 7 
Tesoro: ni.nguno , 
Alineamiento: neutral (siempreL ( 
Avance: 13-16 DG (Grande); 17-36 D~nonne) j 

Ajuste de nivel: ~ J 
j 

Este oso gigantesco tiene crestas óseas marrones y garras del tomano de hoces, y 1 
sus ojQJjríos y penetrantes poseen un briJlo salvaje y destructivo. 

El oso terrible es omnívoro y, por regla ge neral, no se mete CQO las criatu
ras que intentan evitarle, pero defenderá de fOlma agresiva una ~ze..gue 
haya ca7.ado o cualquier atTa fuente de comida, y no vacilará en des dazar 
cualquier cosa que_pueda conre.ner algo comestible. 

Un oso terrible mide unos 12' de largo y puede pesar hasta 8.000 lb. J 

Combate 
El oso terrible ataca de~dalando a sus oponentes con sus garras. 

Agarrón mejorado (Ex): para usar esta aptitud, el oso terrible debe 
~er~tn ataque de garra. Entonces puede intentar efectuar una 

presa como acción gratuita sin provocar un ataque de oportunidad. 



RATA TERRIBLE 
Animal Pequeño 

Dados de golpe: ld8+ t (5 pg) 
Iniciativa: +3 

Velocidad: 40' (8 casillas),Tr.20' 

Este simio grande y fiero tiene casi el tamaño de wn ogro, pero es inc!wso más mus--i 
w loso. Tiene wn tof50 amplio y poderoso, está wbierto de wn pelaje negro y posee 
largos brazos y wn ancho hocíco. Parece estor bien dotodo de garras y dientes. 

.Los simios rerribles son territoriales y atacan a cualquier cosa que vean. 
. den linos 9' de alro y pesan entre 800 y 1.200 lb. CA: 15 (+1 tamaño, +3 Des, +.1.narural), toque 14, desprevenida 12 

Ataque base/Presa: +0/-4 
.Ataque: mordisco +4 c/c (1d4 más enfennedad) 
Ataque completo: mordisco +4 c/c (1d4 más enfennedad) 
.Espacio/Alcance: 5'/5' 

r Combate 
El simio terrible ataca a roda lo que entra en su territorio, incluso a otros 
de su especie. Si la armadura del oponente deruvieralos ataques del simio 

,Amques especiales: enfermedad 
Cualidades especiales: olfato, v.isión en la penumbra 
Salvaciones: Fon +3, Rcf +5. VoL+3 
Características: Fue 10, Des 17:, Con 12, 1m 1, Sab 12, Car 4 

Habilidades: Avistar +4, Esconderse +8, Moverse sigilosamente +4, Nd 
+11, Trepar +11 

Dotes:Alerta, Sutileza conlas armas" 
p lomo: cualquiera 
Organización:.solitaril o mmada (11-20) 
Valor de desafío: 1/ 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 

Avance: 2-3 DG (Pequeña); 4-6 DG (Grande) 
Ajuste de nivd:-

Esta rata enonne parece más grande y más cruel que la mayorla de los perros. 
¡-Tiene una piel áspera y erizada, ojos malignos, y wna larga cola pelada. 

.las ratas terribles son animales carroneros omnívoros, pero atacarán para 
defender sus nidos y terrirorio. 
~ Una mta terrible puede crecer hasrn akamar los 4' de hrgo y pem más de 50 Ih 

Cpmbate 
las manadas de ratas terribles atacan temerariamente, mordiendo y mas
cando con.sus afilados incisivos. 

Enfermedad (Ex): fiebre de la mugre; mordisco, salvación .Forraleza 
(CD 11), periodo de incubación 1d3 días; daño: 1d3 Destreza y l d3 Cons
tituciÓn.la CD de la salvación utiliza el bonifkador de Constirución. 

t 

Habilidades: las ratas rerribles poseen un bonific,1dor racial de +8 a las-r 
pmeoos de Nadar. 

Una rata terrible posee un bottificador rnci.a1 de +8 a las pruebas de Trepar y 
siempre puede elegir 10 en tales pmebas, incluso si está apresurada o amena
zada Utilizan su modificador de Destreza en las pruebas de Nadar yTrepar. 

SIMIO TERRIBLE 
Anbnal Grande 
Dados de golpe: 5d8+13 (35 pg) 
Iniciativa: :t2 

velocidad: 30' (6 casillas), Te 15' 

CA: 15 (-1 tamaño, +2 Des, +4 narural), toque 11, desprevenido 13 
Ataque base/Presa: +3/ +13 
Ataque: garra +8 c/c (1d6+6) 
Ataque completo: 2 garras +S c/ c (1d6+6) y mordisco +3 c/c (ld6+3) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: rasgadura2d6+9 
Cualidades especiales: olfato, visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vol +5 
Características: Fue 22, Des 15, Con 14, Int 2, Sab 12, Car 7 
Habilidades: Avist::lr +6, Escuchar +5,Moverse sigilosamente +4, Trepar +14 
Dotes: Alerta, Dureza 
Entorno: bosques cilidos 
OIganización: solitario o compañía (5-S) 
Valor de desafio: 3 
Tesoro: ningunQ 
Alint:amiento: neutral (siempre) 
Avance: 6--15.DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

terrible, la criaruca intentaría apresarlo y sujetarlo, utilizando Sllataque de 
rasgadura cuando lo hubiera rumbado. 

Rasgadura (Ex): un simio terrible que acierte con ambos ataques de 
garra se pega al cuerpo de su oponente y le desgarra la came . .J:ste ataque 
irúlige automáticamente 2d6+9 puntoS de daño adidonales. 

Habilidades: un simio terrible posee un bonificador racial +8 a las 
pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en rales pruebas, incluso si 
está apresurado o amenaz.1do. 

TEJÓN TERRIBLE 
Animal Mediano 
Dados de golpeo 3d8+t5 (28 pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad: 30' (6 casillas), Ee.1ü' 

CA: 16 (+3 Des, +3 natural), roque 1, desprevenldo_13 
Ataque base/Presa: +2/+4 
Ataque: garra +4 c/c (1d4+2) 
Ataque completQ; 2 garras +4 c/ c (td4+2) y mordisco - 1 c/ c (ld6+1) 
Espacio/Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales:iuria 
Cualidades especiales: olfato, visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +7, Ref +6., Vol +4 
Características: Fue 14, Des 17, Con 19, lnt 2, Sab 12, Car 10 
Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6 
Dotes: Alerta, Dureza, Rastrear" 
Entorno: bosques templados 
Organización : solitario o familia (2-5) 
Valor de desafío: 2 

Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neurral (Siempre) 
Avance: 4-9 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatwra rechoncha y mwscw/osa está cwbierta de wn pelaje espeso y erizado. 
Sus patas gruesas terminan en pies armados con garras, y su morro pwntiagwdo 
contiene wna boca llena de dientes afilados. 

Estas criaruras violenms no roleran intrusión alguna. No pueden excavar en 
la roca sólida, pero pueden atravesar cualquier material que sea más blando. 
Habinlalrnellte, cuando excava, un tejón.terrible deja detr.ís de él un túnel 
utiliz.1ble de 5' de düímerro salvo que elmaterial a tr.lvés del que se mueva 
no sea muy fume. 

.El tejón terrible.akanza entte 5 y 1 delongirud, y puede llegar a pesar 500 1h 

Combate 
El tejón terrible ataca con sus afilados dientes y garras. 

Furia (Ex): el rejón terrible que sufre daiio en combare enrra e.n unaiuria 
bersérkeren elsiguiente asalto, ar:ulando y mordiendo como un loco hasta que 
él o su oponente estén mucnos. El animal adquiere +4 a Fuerza, t4 a Constitu
ción y - 2 a la CA la cri.aturn no puede poner fin a su furia voluntariamente. 

TIBURÓN TERRIBLE 
Animal Enonne (acuático) 
Dados de golpe: lsd8+66 (147 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: Nadar 60' (11 casillas) 
CA: '17 (-1 tamaño, +2 Des, +7 natural), roque 10, desprevenido U 



Ataque base/Prcsa: +13/+27 
Ataque: mordisco +18 c/c (2d8+9) 
Ataque completo: mordisco +18 c/c (2dS+9) 
Espacio/ Alcance: 15'/10' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, engullir 
Cualidades especiales: 016to agudo 
Salvaciones: Forr +14, Ref +13, Vol +12 
Características: Fue 23, Des 15, Con 17, 1111 1, Sab 12, Car '1 O 
Habilidades: Avistar +11, Escuchar +12, Nd +14 
Dotes: Ataque natural mejorado (mordisco), Dureza (4), Solmra con un 

arma (mordisco) 
Entorno: acuático frío 
Organización: solitario o banco (2-5) 
Valor de desafío: 9 

Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 19-32 De (Enorme); 33-54 DG (Gargannlcsco) 
Ajuste de nivel: -

Este enorme monstruo marino posee un cuerpo ahusado con una aleta triangu
lar sobre el lomo, una boca llena de dientes situada debajo de su largo hocico, y 
una cola simétrico con forma de media luna. 

El tiburón terrible amca a todo aquello que le parezca comestible, inclu
yendo a criaturas mayores que él. 

Este monstruoso pez puede crecer hasta alcanzar una longitud de 25' y 
un peso de más de 20.000 lb. 

Combate 
Los tiburones terribles muerden con sus poderosas mandíbulas, tragán
dose entcrJS a las cliaturas más pequeñas de un bocado. 

Agarrón mejorado (Ex): para usar esta aptitud, el tiburón terrible debe 
acertar con su ataque de mordisco. Entonces puede intentar efectuar una 
presa como acción gratuita sin provocar UIl alaque de opornmidad. Si tiene 
éxito en la prueba de presa resultante, conseguir:'i inmovilizar a su oponente 
con la boca y ¡xxlr:'i imemar engullir a su oponente en el asalto siguiente. 

Engullir (Ex): el tiburón terrible puede intenta.r engullira un oponente, de 
hast¡l un tllmaílO menor que él, al que haya agarrado con una pnleb..1 con éxito 
de Presa. Una vez esté ell el interiot del mOllSmlO, el oponente sufrirá 2d6+6 
plintos de daño)X>r aplastamiento y 1d8+4 puntos de daño por ácido cada 
asaho, infligidos)X>f los jugos gástricos del tiburón.La crL1U1rn engullida puede 
abrirse camino basta. el exterior utilizando un arma ligera conante opcrforante 
para infligir 25 puntos de da.ilo al tractodigescivo dd tibutón (CA 13). Una vez 
b criatura se encuentre c.n el exterior, la acdón muscular cicrm el ngujero; )X>r 
lo tanto, cualquier otro oponc.nte engullido debcr:'i volver a cortar para salir. 

En el estómago de un tiburón terrible Enorme pueden (legar a caber 2 
oponenles Grandes, 8 Medianos o Pequciios, 32 Menudos, 128 DiminulOs 
o 512 Minúsculos o más pequeños. 

Olfato agudo (Ex): un tiburón terrible puede advertir la presencia de 
una criatura mediante su olfato en un rad io de 180', y derectar la snngre 
que puedn haber en el agua hasta una distancia de 1 milla. 

Habilidades: un tiburón terrible posee un bonificador raci al de +8 a 
cualquier pmeba de Nadar para ereenlar cualquier acción especial o evitar 
un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso si 
esrá disrraído o en peligro. Puede utilizar la acción de correr mientras esté 
nadando, siempre que lo haga en una línen recta. 

TIGRE TERRIBLE 
Animal Grande 
Dados de golpe: 16d8+48 (120 pg) 
Iniciativa: +2 
velocidad: 40' (S casillas) 
CA: 17 (- 1 tamal1o, +2 Des, +6 natural), (O<l lIC 11, desprevenido 15 
Ataque base/ Presa: +12/+24 
Ataque: ga rra +20 c/ c (2d++8) 
Ataque completo: 2 garras +20 c/ c (2d4+8) y mordisco +1.4 c/c (2d6+4) 
Espacio/ Alcance: 10'/5' 

Ataques especiales: abalanzarse, agarrón mejorudo, desgarramiento 
2d4+4 

Cualidades especiales: olfato, visión en la penumbra 
Salvacion es: Fort +1 3, Ref +12, Vol +11 
Características : Fue 27, Des 15, Con 17, lnt 2, Sab 12, Car 10 
Habilidades: Avistar +7, Esconderse +7>, Escuchar +6, Moverse 

sigilosamente +11, Nadnr +10, Saltar +14 
Dotes: Alerta, At:1(llIe natural mejorado (garra), Ataque natural mejorado 

(mordisco), Correr, Sigiloso, Soltura con un arma (mordisco) 
Entorno: bosques d lidos 
Organización : solitario o pareja 
Valor de desafío: S 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutrHl (siempre) 
Avance: ·17-32 o G (Grande); 33-48 (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Este felino mon5truoso e inmenso es cosí tan alto en la cruz como un humano. 
Su largo cuerpo está wbierto de rayas pronunciadas y sus zarpas son grandes 
como broqueles. 

Los tigres terribles caza n casi cualquier cosa que se mueva. Acecharán 
pacientemente a una comida en potencia, atacando en el momento en 
que la criatura baje la guardia. 

El tigre terrible crece hasta alcanzar los 12' de longitud y puede llegara 
pesar hasta 6.000 lb. 

Combate 
El tigre terrible ataca corriendo tras su presa, saltando sobre ella y atacando 
con garras y dientes a la vez que desgarra con las patas traseros. 

Abalanzarse (Ex): si un tigre terrible carga conrta un enemigo, puede 
efectuar un ataque completo, incluyendo dos ataques de desgarramiento. 

Agarrón mejorado (Ex): para Lltili7 ... 1r csta aptitud , el tigrc terrible 
debe acertar con su ataque de mordisco. Enronces puede intentar efectuar 
una presa como acción gramita sin provocar un ataque de oportunidad. 
Si tiene ¿xito en la pmeba de presa resultante, inmoviliza a su oponente y 
puede efectuar un ataque de desgarramíento. 

Desgarramiento (Ex): bonificador de ataque +t8 c/c, daño 2d++4. 
Habilidades: los tigres terribles poseen un bonificador racial de +4 a 

las pnlebas de Esconderse y Moverse sigilosamente. ""En zonas de hierba 
alta o maleza densa, el bonificador a Esconderse aumema a +S. 

Bestia Grande 
Dados de golpe: 3d10+12 (28 pg) 
Iniciativa: +O 

Velocidad: 30', Ec 20' 

ANKHEG 

CA: 18 (-1 tamaño, +9 natural), toque 9, desprevenido 18 
Ataque base/Presa: +3/+12 
Ataque: mordisco +7 c/ c (2d6+7 más td4 ácido) 
Ataque completo: mord isco +7 c/ c (2d6+7 más td+ ácido) 
Espado/Alcance: 10'/5' 
Ataqu es especiales: agarrón mejorado, escupir ácido 
Cualidades especiales: sentido de la vibración hasta 60', visión en la 

oscuridad hasta 60', visión en la penumbra. 
Salvaciones: Fon +6,Ref +3, Vol +2 
Características: Fue 21, Des 10, Con 17, 1m 1, Sab 13, Car 6 
Habilidades: Avistar +3, Escuchar +6, Trepar +8 
Dotes: Alerta, Dureza 
Entorno: lla nuras cii lidas 
Organización: solitario o agmpamiell to (2-4) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 4 De (Grande); 5-9 De (Enomle) 
Ajuste de nivel: -
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Un inseclo segmenlado enorme, 
con polaS delgadas, coda una de 
ellas terminada en una garra 
afilada, emerge del suelo en 
medio de un estallido de 
piedra y fango. Un resistente 
escudo de quilina marrón 
cubre complewmente su 
cuerpo, y unos brillantes 
ojos negros miran por 

encima de unas mandí
bulas poderoStJ5.. 

El ankheg es un monstruo 
excav;¡dor al que le gusta 
laCllllefresca. 

El ankheg tiene 
seis palas, y algu-
nos ejemplares son 
más bien amariUemos 
en vez de marrones. Miden 
aproximadamente 10' de largo y pesan unas 800 lb. 

Un ankheg excava con sus pat:1S y mandíbulas. Por regla geneml no crea un 
túnel uttlizable p<lSterionnente, pero puede com"trUir uno excavando a la mitad 
de \'Clocidad. A menudo perfom un tomlCJSo túnel, hasta 4{)' ror deb.:1jo de la 
supernde, en la fértil úen:a de los bosques O gnmjas. El túnel liene tmOS 5' de 
altoyancho, yentre 60 y 150' de largo(f 1dJO x5] x10~ Losexrremos huecosdcl 
nínel sirven como guaridas temporales para d0n11ir, comer o hibernar. 

Los ankheg pueden comer materia orgánica descompucsta, pero pre
fieren la carne fresca. Aunque un ankheg hambriento podría matar a un 
granjeto¡ la crian¡Ta reSlJra muy beneficiosn pam las granjas. Su sistema de 
túneles dota al suelo de conductos paro el nire y el agua, mientras que sus 
desperdicios añaden ricos nutrientes. 

COMBATE 
Normalmente, un ankheg pennanece entre 5 y 10' por debajo de la 
superficie hasta que sus antenas detectan la cercanía de una presa, ,Llegado 
ese momento, excava hacia arriba para atacar (trata esto como una carga, 
aunque sin embargo el ankheg no necesite moverse 10' antes de atacar). 

Los agrupamienros de ankheg comparten el mismo territorio, pero 
no cooperan en tre si. Si varios atacan, cada uno intentará agarrar a un 
enemigo diferente. Si no hay suf¡ciemesobjetivos, dos podrían agarrnra b 
misma criaturn timndo cada uno paro su lado. 

Agarrón mejorado (Ex): parn usar csta aplitud, el ankheg debe acertar 
con su maque de mordisco. Entonces puede intentar efectuar una presa como 
acción grnrnira sin provocar un ataque de oportunidad. Si el ankheg sufre d1.ño 
después de agarrar a su presa, se retiraci hacia Sll túnel a su velocid,d táctica 
terrestre (y no a su velocidnd minadorn) alT3stmndo a su víctima consigo. 

Escupir ácido (Ex): un chorro de ácido de 30' de largo, una vez cadn 6 
horasj daño 4d4 por ácido, CD de Reflejos 14 para mitad de dnño, Uno de 
estos ataques vada la reserva de ácidodcl3ltkheg durante 6 horas, Duran te 
este tiempo, no podrá escupir ácido ni infligir daño )X)r ácido. L1 CD de la 
salvación utiliza el bonuicador de Constitución, 

Los ankheg no utilizan esta aptitud a menos que estén de.scsperodos o 
se sieman frustrados. L1 mayoría de las veces escupen ácido cuando ven 
reducidos por debajo de la mirad sus puntos dc golpe o cunndo no han 
tenido éxito agarrando a su oponenre, 

AQllERENA 
Ajeno Grande (cxtraplanario, legal, maligno) 
Dados de golpe: 6d8+ 12 (39 pg) 
Iniciativa: +l 
Velocidad: 50' (10 casillas) 
CA: 20 (-L Tamaño, +LDes, +10 natural), toque 10, desprevenido 19 
Ataque base/Presa: +6/ +14 

Ataque: garra +9 c/ c (2d6+4) 
Ataque completo: 2 garras +9 c/c (2d6+4) y mordisco 4 c/ c (+d6+2) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 

Ankbeg 

Valor de desafío: 5 
Tesoro: doble estándar 

Ataques especiales: nube negra 
Cualidades especiales: Re 19, visión 
en In oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fon +7, Re[ +6, Vol +7 

Características: Fue 19, Des 13, Con 14, 
Inl 13, Sab 14, Car 16 
Habilidades: Averiguar intenciones 
+·t 1, Avistar +11, Diplomacia +5, 

Equilibrio +10, Escuchar -tU, 
Esconderse +6, Mov. sigilosamente 

+10, Salta!: +21, Trepar +13 
Dotes: Ataque el:istico, 
Esquiva, Movilidad 
Entorno: el campo de 

batalla infernal de 
Aqueronre 

Organización: 
solitario o bandada (5-8) 

Alineamiento: !eg:l! maligno (siempre) 
Avance: 7-12DG (Grn ndc); 13-18 (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Una gran criatura se yetgue sobre sus cuatro patos zancudas. TIene un cuerpo 
rechoncho parecido al de un ave, casi del tamaño de un poni pequeño, que se 
balanceo sobre sus patas. Está rubietta de un plumaje que vana entre el marrón y el 
rojo, y sus tem'bles gaffl1S y pico bn·llan como mew! pulido. 

L1s :lqucren:ls son ell0rlnCS :lVCS de 15' de airo incapaces de volar, que h:lbimn 
en el plano infernal de Aqucrontc y sólo se encuentran en otros lugares de 
famla ocasional. Son maLgnas, inteligentes}' tienen tUl car:ícler de depreda
dor, con Wl dcsraOlblc &'tISto por la tortura. 

Estas criaturns hablan infernal. Pesan sobre unas 750 lb. 

Aqtterella 

1 



COMBATE 
En combate cerrado, las aquerenas arremeten con dos de sus cuatro pier
nas y muerden con su poderoso pico. Hacen un uso frecuente de su dote 
de Ataque elástico para golpear con rapidez y retirarse después fuera de 
alcance ames de que un enemigo pueda contraatacar. 

Las armas naturales de una aquerena, así como cualquier atm:l que 
pueda blandir, se consideran como de alineamiento legal y maligno en 10 
referente a sobreponerse a la RO. ... 

Nube negra (Ex): esra criantra puede emitir un .. 1 nube tóxica negm haSta 
tres veces al día. Todo el que se encuentre en un radio de '10' (y no sea uml ague
rena), sufrir:¡ de fonna instantánea 2d6 plUltos de daño. L1S víctimas rrunbién 
deberán tener éxito en una salvación de Fortale7...1 (CD 15) o se vernn afectadas 
durante 3 hor:lS como si tUl hechicero de 16." nivel les hubiera h111Zado lU1 con
juro de ¡OCl/m. La en de la salvación utiliza el bonillcador de Constitución. 

, 

ARACNOFAGO 
Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 4<1.10+20 (42 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas), Vi 60' (buena) 
CA: 14 (- 1 ramano, +1 Des, +4 natural), toque 10, 

sorprendido 13 
Ataque base/Presa: +4/ +13 
Ataque: aguijón +8 c/ c (ld8+S más veneno) 
Ataque completo: aguijón +8 c/c (ld8+S más 

veneno) y mordisco +3 c/ c (ld8+2) 
Espacio/Alcance: 10'/S' 

Ataques especiales: implantación, veneno 
Cualidades especiales: libertad de movimiento, OlL1fO, 

visión en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +9, Ref +S, Vol +2 
Características: Fue 21, Des 13, Con 21, 1nt 2, Sab l2, Car 10 
Habilidades: Avistar +11 , Escuchar +10 
Dotes: Alerta, Esquiva 
Entorno: bosques templados 
Organización: solitario 
Valor de desafío: S 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 5-12 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Esta bestia se parece o un avispón enorme con dos patas, un par de pequeñas 
extremidades delanteras y enormes %S de murciélago. 

Un aracnóf.1go tiene un temperamento en concordancia a su aspecto des
agradable. Sin embargo, estos depredadorcs son aprcciados como mon
turas voladoras. Una compañía de bandidos montados en aracnófagos 
puede ser realmente temible. Esta criatura debe su nombre a su capacidad 
dc librarse de las telarañas y. su hábito de poner huevos en Jos cuerpos 
paralizados de criaturas enormes, a menudo arácnidos. 

Un aracnófago mide unos 10' de largo y 4' de alto, y tiene una enverga
dura de alas de unos 20', llegando a pesar unas 4.000 lb. 

COMBATE 
El arncnófago ataca con su aguijón venenoso y sus podCtoS.:1S mandíbulas. 
Su ractica habinmI es clavar cl aguijón y a continuación apartarse, penna
neciendo fuera de alcance hasta que el veneno sunc cfecto. No le gusta 
renunciar a su presa, y los enemigos que lo acosan con conjuros o ataques 
a distancia provocan llll enérgico conrraataquc. 

Implantación (Ex): las hembras implantan sus huevos dcntro de las 
criaturas parnlizadas de tamaño Grande o superior. b s cnas s.1len unas seis 
semanas más tarde, devorando literalmente al anfitrión desde dentro. 

Libertad de movimiento (Sb): los aracnófagos poseen siempre liberrad 
de movimientO¡ igual que el conjuro ( 12.~ nivel de lanzador). Cuando la cria
mm silVe de montura, este efecto no se extiende a sujinece. 

Veneno (Ex): mordisco, salvación Fortaleza (CO 17)¡ daño inicial 
ninguno; daño secundario pacilisis durnnte ld8+S semanas. La CD de la 
salvación utiliza el bonificador de Constitución. 

Habilidades: un 3rncnófago posee un bonuicador racial de +4 a las 
pmebas de Avistar y Escuchar. 

CÓMO DOMARA UN ARACNÓFAGO 
Un aracnófago necesita ser domado antes de ¡xx:Ier llevar a un jinet.e al combate. 
Domara un aracnófago requicre seis scmallaS trabaja y una pnleba de Trntocon 
animalcs con CD 2S. Para poder montar a un aracnófago se necesita una silla de , 
montar exótica. El aracnóf.1go puede luchar cuando lleva a un jinete, pero este , 
último no podrá atacar si no tiene éxito en una pnLeba de Montar. 

Los huevos de aracnófago valen 2.000 po cada uno en el mercado libre, 
mientras q~ las crías alcanzan las 3.000 po cada una. los domadores pro
fesionalclLCobran 3.000 po por criar o domar a lino de estos monstruos. -\ 

Carga transportable: para un aracnófago, la carga ligera llega hasta las 
3061b., la mediana va de 307 a 612 lb., y la pesada de 613 a 920 lb. 

ARANEA 
Bestia mágica Mediana (cambiaformas) 

Dados de golpe: 3dl0+6 (22 pgl 
Iniciativa: +6 

Velocidad: 50' (10 casillas), Tr ~S 
CA: 13 (+2 Des, + 1 natural~ toque..1 ~...desprevenida 11 

Ataque base/ Presa: +3/ +3 
Ataque: mordisco +5 c/c (!d6 más veneno) o 

telaraña +5 a distancia 
Ataque completo: mordisco +5 c/ c (ld6 más 

venenQ) o telaraña +5 a distancia 
Espacio/Alcnnce: 5'/5' ~ 

Ataques especiales: conjuros, tclaraña, veneno _, 
Cualidades especiales: cambiar fonna, visión en la ~ 
oscuridad hastn 60', visión en 13 penumbra 
Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol +4 
Características: Fue 11, Des 15, Con 14,lnt 14, Snb 
13, Car 14 
Habilidades: Avistnr +6, Concentración +8, Escuchar 

+6, Escapismo +S, Sa ltar +13, Trepar +14 
Dotes: Iniciativa mejorada, Sutileza con las annas'''' 

Voluntad de hierro 
Entorno: bosques templados 
Organización: solitaria O colonia (3-6) 
Valor de desafío: 4 

Tesoro: monedas estándar, bienes doble; objetos estándar 
Alineamiento: ncutral (normalmeme) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +4 

La criatura parece ser uno araña monstruoso, pero posee dos pequeños brozas 
humonoides debajo de sus mondrbulos. 

Esta crian1r.l. es una araña cambiafonnas inteligente, dorada de poderes sortíle
gos. En su forma llamral, lIDa aronea se parece a una gran araña, con un cuerpo 
jorobado un poco más grande que un torso humano. Posee un par de mandí
bulas como una araña normal, y bajo éstas hay dos pequeños brazos, cada uno 
de aproximadamente 2' de largo. Cada brazo tiene una mano con ruano dedos, 
dorados de numerosas aniculaciones, y un pulgar con dos articuladones. 

Una aranea pesa cerca de 150 lb. La joroba que tiene en su es~ 
alberga su cerebro. 

bs araneas hablan común y silvano. 

COMBATE 
Las araneas evitan el combate físico y milizan sus telarañas}' conjuros 
cuando pueden. En un combate, intentan inmovilizar o distraer en primer 
lugar a los oponentes más agresivos. A menudo, las araneas capruran a sus 
oponentes p_ara cobrar rescatc. 
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Cambiar forma (Sb): la fonna narurnl de la aranea es la de una araña 
.monsnuos3 Mediana, pero también puede adoptar arras dos foonas. La 
primera es la de un humanoide Pequeño o Mediano; una aranea en su 
forma Humanoide siempre asume la misma apariencia y rasgos, como lo 
haria un licántropo. En fonna humaooide, una aranca no puede uri.l.i7..ar 
sus ataque de mordisco, su telaraña o veneno. 

ia segunda forma es la de un híbrido Mediano de humanoide y araña. 
En forma híbrida, la aranea parece un humanoide a primera vista, pero 
una prueba con éxito de Avistar (CO 18) revelará las mandíbulas y los 
órganos secretores de hebras de la criatura. En esta forma, la aranea con

..serva su araque de mordisco, y el uso de sus telarañas y veneno, y también 
puede utilizar annas o llevar armadura. Cuando está en fauna híbrida, la 
velocidad de una aranea es de 30' (6 casillas). 

La aranea permanecerá en una foona hasta que elija adoptar otra distinta. 
Un cambio de fonna no puede ser disipado, y la aranea no vuelve a su fonna 
naruralal morir. Si.n embargo, un conjuro de visió'l verdadem revelará su forma 
namral cuando se encuentre en forma humanoide o híbrida. 

Conjuros: una aranea lanza conjuros como si fuera un hechicero de 
3." nivel. Prefieren las ilusiones y los encantamientos, y evitan los conju
ros de fuego. 

Col1jurosde IIre/licero cOllocidos Iwbituales (6, 6; cn de salvadón 12 + nivel 
de conjuro): O: a!ollfar, detectar magia, hu, resistencia, scnido [a lltasma; 1.0: 
amladum de InClgO, domlir, imagen 5i!e'lcioSll. 

Telaraña (Ex): tanto enionna de araña como en forma híbrida (con
sulta 'Cambiar forma', más arriba), una aranca puede lanzar una telaraña 
hasta 6 veces al dí:!. Esto es similar a un ataque con red, pero tiene un 
alcance máximo de 50', con un incremento de distancia de 10', y sola
mente resulTa efecrivo conna víctimas de tamaño Grande como máximo. 
La telaraña sujeta a la víctima, impidiéndole el movimiento. 

La criarurn enredada puede huir con una prueba con éxito de Escapismo 
(CD 13)0 rompiendo la tela con una prueba con éxito de Fuerza (Cn 
17). las CD de la salvaciolles utilizan el bonificador 
de Constirución, y la prueba de 
Fuerza incluye un bonlikador 
mcialde +4. La telaraña tiene 6 

puntos, dureza O y sufre daño 
doble por fuego. 

Veneno (Ex): herida, sal
"adón Fortaleza (CO 13); 
dailo inicialld6 Fuerza, 
daño secundario 2d6 
Fuerza. la CD de la 
sal\':lción utillza 
el bonwcador 
de Consritu
ÓÓIt 

Habilidades: las araneas poseen un bonificador racial de +2 a las prue
bas de Avistar, Escuchar y Saltar. Poseen un bonillcador racial de +8 a las 
pruebas de Trepar y siempre pueden elegir l Oen rales pruebas, incluso si 
están apresuradas o amenazadas. 

~ 

ARANA DE FASE 
Bestia mágica Grande 
Dados de golpe, Sd lO+tS (42 pg) 
Iniciativa: +7 
Velocidad: 40' (8 casillas), Tr 20' 
CA: 15 (- 1 tamaño, +3 Des, +3 narural), toque 12, desprevenida 12 
Ataque base/Presa: +5/+12 
Ataque: mordisco +7 c/c (ld6+4 más veneno) 
Ataque completo: mordisco +7 c/c (1d6+4 más veneno) 
Espacio/ Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: veneno 
Cualidades especiales: excursión etérea, visión en la oscuridad hasta 

60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +7, Ref +7, Vol +2 
Características: Fue "L 7, Des 17, Con 16, lnt 7, Sab 13, Car 10 

Habilidades: Avistar +4, Moverse sigilosamente +11, Trepar +11 
Dotes: Iniciativa mejorada, Soltura con una aptitud (Veneno) 
Entorno: colinas dlidas 
Organización: soliralio o agrupamiento (2-5) 
Valor de desafío: 5 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neurral (siempre) 
Avance: 6-8 DG (Grande); 9-15 DG (Enonne) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura tiene la apan'encia de una araña cazadora gigante, excepto porque 
tiene una cabeza más grande, y abigarradas manchas blancas, grises y negras 
en las patas y la espalda. Sus ocho ojos son de color blanco-plateado. 

Las arañas de fase son depredadores agresivos que pueden cruzar rápida
mente desde el plano Eréreo para atacar a oponentes en el plano Material. 

El cuerpo de una araña de fase ripica mide S' de largo, y pesa cerca de 
70 lb. 

Las arañas de fase no pueden hablar. 

COMBATE 
La araña de fase habita y caza en el plano Material. Sin embargo, una vez 
localiza a su presa, cruza al plano Etéreo para atacar, intentando coger des
prevenida a su víctima. La araña cambia de plano, muerde a su víctima y 
regresa rápidamente al plano Etéreo. 

Excursión etérea (Sb): la araña de fase puede cambiar desde el plano 
Etéreo al Material como acción gramita, y volver de nuevo como acaón 

equivalente a move rse (o como parte de ella). Por lo dernas, esta 
aptirud es igual al conjuro exwrsió11 etérea lanz.ado por un 

lanzador de conjuros de 15.0 nivel. 
Veneno (Ex): herida, salvación For· 
raleza (en 17); daño inicial y secun
dario 1d8 Constirución. La CD de la 
salvación uriliza el bonuicador de 

Constitución. 
Habilidades: una araña de fase 
posee un bonwcador racial 
de +8 a las pruebas de Trepar 
y siempre puede elegir 10 

en tales pruebas, incluso 
está apresurada o 

amenazada. 



ARCONTE 
Los arcontes son celesriales originarios del plano de Celesria. Se encargan 

e llos mismos de I::t protección del plano, y también se considera n guardia

nes de todos aqucUos que son inocentes oesrán libres de rodo maL Son los 
enemigos namratcs de los infernales (las criaturas de los pbllOS Inferio

res), especialm ente de los demonios. 
Estas criatu ras habbn celestial, infernal y dmcónico, pero pueden comu

nicarse con casi cualquier crianl.I<l grucias a su aptitud de don de lenguas. 

COMBATE 
l os celestiales jamás atacan sin ser provoc<ldos (aunque su ahru11l:ldora 

bondilcl y semido de la legalidad hacen que a menudo SCi.I r:ícil orenderles). 

Siempre qU(' les sea posible, evitan hacer daño a otras criaturas buenas, 

empleando conj uros no !ccalcs o ataques que causen daño no leral. Sin 
embargo, un celestial enfurecido puede ser la venganza personificada, sin 

imponar que alineamiento posea su enemigo. 

Por regln general, los celestiales prefieren enfrentarse a sus oponent es 

cara a cara (siempre que resulte prudente), pero, cuando se ven supera
dos, no dudan en emplear todos los recursos disponibles para igualar la 

situación. Habimalmente. y debido a que muchos celestiales poseen Ull:! 

gran cav.!cidad de movimiento, prefieren emplear tácticas de desgaste o 

guerrilla, o permanecer a distancia y lanzar conjuros contra sus oponentes 

antes de en7..ar/..arse en la lucha cuerpo a cuerpo. 
Rasgos de arconte: un arconte posee los rasgos siguientes (salvo que 

se ind ique lo conrrario en la ficha de lma criatura). 

- Amu ITllrelUlzadom (Sb): un aura de jUStici.1 rodea a los arcontes que com
ooren o se ennlrecen. T(xb criatura hostil en un rndio de 20' del arconte debe 

tenerbriro en una salvación de Voluntad par;:! res istirse a est" efeclo. L, CD de 

la salvación vatÍa con cada tipo de arconte, utiliza el bonifkador de CmiSlll:l e 

incluye un boni.6c.1dor racial de +2. Qüenes L..u.en sufricin tu1 penalizador - 2 

en los maques, la CA y los 1'5 durante 24 horas o hastrr que logren golpear con 
éxiro al arconte que genere el aura. Toda criatura que n .. "'Sista el efcero o lo rompa 

no volverá a resultar afectada durante 2+ horns por el aurn de ese arconte. 

- Boniflcador racial de +4 a las salvaciones contr.! venenos. 

- Circulo mágico mnlm e1mal (sb): los arcontes siempre eSI:! tl rodeados 

por un efec to de círculo mágico contra el mal, idcntico al conj uro del 
mismo nombre lanzado por un bm..ador de conjuros de nivel equivalente 

Ollas DG del arconte (los beneficios defensivos del circulo no esran inclui

dos en el bloque de estadístic3S del arconte) .. 

- 0:111 ti" 1(,lIguas (Sil): fodos los arcontes pueden hablar con cualquier cria
I1ml que teng;:¡ un idioma como si usar.m el conjuro (1011 dr ICl1gllas 1an.z.1do por 

un Ian7~dor de conjuros de t 4 .. " nivel Esta aptitud siempre esta activa .. 

- Inmunidad a la electricidad y la petrificación .. 

- .. li·lt~"0I1I1r (sb): los arcontes pueden releporlarse sin elTOr a voluntad 
(como el conjuro I3n7~do por un lanzador de conjuros de 14." nivel), 

cxcl'pfU ando que b c riatura sólo puede transportarse a sí mi sma junroa 50 
lb. de objetos como mi·..:imo. 

- Visión en la oscuridad hasta 60' y visión en la penumbm. 

CANARCONTE 
Un humanoide de camplexión musculosa can cabeza canina parece tanto tran· 
quilo como lirte! para el combate, con un espadón sujeto con correas en su ancha 
espalda y con una expresión que indica inteligencia y IIOluntad de protección. 

Los canarco ntes parecen humanos musculosos, con cabe7,...1 ca nina, que 

inrenrnn proteger contra. el mal a los inocentes e indefensos. 

Sus anchos hombros y carnosos punas muestran que se tr:.Jt3 de com

batientes muy capaces. Asimismo, sus fuertes pie rnas indican que los 
enemigos que huyan de ellos no lleg3r:ín muy lejos .. 

Combate 
Los c:tnareontes siempre comb3ten con entusiasmo. Prc[¡eren :Hacar con 

sus armas nanlrnles, peto de vez en cua ndo lItüizan esprrdones. 

Tanto las annas natur3les de un cmarconte como cualquier arma que 

esgrima, se consideran de alineamiento legal bueno a efectos de sobrepo

nerse n la R.O .. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: auxilio diJlino, {l/dl/dle(Jr 1IIl"IS(Jj~, 

detectar el "'(JI Y 11(\)lla COll til1llCJ .. Estas aptitudes son iguales 3 los conjuros 

lanz.1dos por un lanzador de conjuros de 6.0 n ivel .. 

Aura amenazadora (Sb): CD de Vollllllad 16 niega. 
Cambiar forma (Sb): los cmarcomes pueden adoptar cualquier forma 

cani na de un tamaño entre Pequeño y Grande. Mientras permanece en 

..,. forma canina, el canarcome pierde sus ataques de mordisco, golpernzo y 

espadón, pero obtiene el ataque de mordisco de la forma que escoja. Para 
todo 10 relativo a esta aptitud, la denominación 'canina' indll}'e cualquier 

criatura de aspecto perruno o lobuno del tipo animal. 

Habilidades: """mientras perm:m ece en fonna canina, un canarcome 

obtiene un bonificndorde circllnSI¡¡ncia de ++ a las pruebas de .E.Konderse 
y Supervivencia. 

CANARONTE HEROICO 
El camrconte heroico es un campeón poderoso de la justicia, dedicado ¡¡ la 

persecución y destrucción del mnJ en rodas sus formas .. 

Combate 
Con el paso del tiempo, los canarco\1tes heroicos han desarrollado un gran 
apego por sus armas. Prefieren utilizar sus l's))(lclollt's sagnlilos más que sus 

ataques de mordisco y golpetazo. 
Aptitudes sortüegas: a voluntad: auxilio dit1illO, cudli(J¡('(Jr IIIt'1lsajc, 

defect(\) .. e/lila! }' /](\)1111 COlltillua. Estas aptitudes son iguales a lo!:! conjuros 

bnzados por un bnzador de conjuros de 6." nivel.. 

Aura amenazadora (sb): la CD de la salvación del aura amenazadora 
del canarconte heroico (C D lB) est:i ajustada debido a su mayor punma .. 

ción de Carisma .. 

Cambiar fonna (Sb): los canarconl es pueden adopta t" cualquier forma 
ca nina de un tamail.o entre Pcquei'lo y Gnmde. Mientras permanece en 

fornla canina, el ca narconte pierde sus ataques de mordisco, golpetazo )' 

espadón, pero obtiene el ataquc de mordisco de b fo rma que escoja. Para 

todo lo rcblivo a esta aptitud, la denom inación 'canina' induye cualquler 

crintura de aspecto pernmo o lobuno del tipo animal. 

Castigar al mal (Sb): tres veces al día, un canarcom e h erQÍco 

puede efectuar un aTaque normal cuerpo a cuerpo con un bonificador 
de +3 que inflige 1.1 pu ntos de dai'lo adicio nales conrra un enemigo 

maligno .. 
Rasgos d e paladín: aura de bien, aura de valor, drll'ct(Jr el 11\(J/, gracia 

divina, imposición de manos (33 puntos/ día), monlllr:.J especial (dragón 
de bronce juvenil), quilart'llfmnt'da¡/ 2/ sema na, salud divina .. 

Conjuros di' pn/(J¡/ill pn'l)(lmtlos Ilf1biluaJcs (2, 2; CD de salvadón 12 + nivel 
de conjuro): l.": favor divino, prol¡'ccióll mil/m rlllJ(Jl; 2.": esplrndor dI' aguiJa, 

fut'na clt' loro. 
l-bSt'5iOlIl'S : allllf1c1um colllp/t'lrt +3, i'SI)(ltlÓII +3 ¡ji' hii' ITO frio. 
Habilidades: -:;'mientras permanece en forma canina, un canarconte 

heroico obtiene un bonificador de circunsta ncia de +4 a las pruebas de 

Esconderse y Supervivencia. 

Monturas de los canarcon tes heroicos 
En el transcurso de sus aventuras, muchos canarcontes heroicos hacen 

nmistad con dragones de bronce, que pueden lIeg:l r a servirles como sus 

mo nturas. La relación entre es tas montur:ts y sus j inetes celestiales va 
incluso más aUá del víncu!o especirrl enrre pabdín y mOnl1lta. El dragón 

y el areonte son aliados narllrales y amigos, tal y como se puede espernr 

de dos servidores poderosos de la justicia cósm ica. El dragón de bronce 

juven il que se convierte en monturn obtiene 2 DG adidonales, + puntos 

de Fuerza, 4- puntos adicionales a 13 CA, la dote de Evasión mejorada y. 
+ 1 o' de velocidad en Todas sus modalidades de movimiento .. Sin embargo .. 
el dragón no puede dar órdenes a a rras crialUras de su lipo, tal y como 

pueden hacer orras d3Ses de monrurns de palad ines. 

Los canarcontes como personajes 
Los personajes canaTCQntes poseen los rasgos raciales siguientes .. 

--+4 Fuena, +2 Constitución, +2 Sabiduria, +2 Carisma .. 

- Tamano Mediano 

- L1 velocidnd táctica terreStre de UIl can¡lrconte es de 40' .. 

1 
1 , 
( 

fl 
fl 

1 
A 

( 

D, 

Al 
c, 

3 , 

:15 
ve 
el, 
vi! 

igo 

ni 

eL 
Aj 
D, 

In 
v, 
e, 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 

0' 
Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 

Cualidades espec.: 

Salvaciones: 
Característ icas: 

Habilidades: 

Dotes: 

~ntorno: 

Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nive~ 

Canarconte 
Ajeno Median o 
(arconte, b uen o, cxtraplanario, legal) 
6d8+6 (33 pg) 
+4 
40' (S casillas) 

19 (+9 nanlral), toqtte 10, despreven ido 19 
+6/+S 
mordisco +S c/c (1dS+2) 
o espadón +s c/c (2d6+3/ 19-20) 
mordisco +S c/c (1 dS+2) y golpetazo +3 c/c (ld4+l); 
o espadón +S c/c (2d6+3/19-20) 
y mordisco +3 c/c (lds+l ) (lds+2); 
5,/5' 
aprintdes sortílegas 

aura de amenaza, cambiar foona, círculo mágico contra 
el mal, don de lenguas, inmunidad a la electricidad y 
petrificación, olfat~ RC 16, RD lO/ maligna, tdeportar, 
visión en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Fort +6(+'10 contra veneno), Ref +5, Vol +6 
Fue 15, Des 10, Con 13, 
Int 10, Sab 13, Car 1.2 
Averiguar illtenciones +10, Avistar +10, 
Concentración +10, Diplomacia +3, Esconderse +9"", 
Escuchar +10, Moverse sigilosamente +9, Saltar +15, 
Supervivencia +100 (+12 a seguir rastros) 
Ataque poderoso, Iniciativa mejorada, Rastrear 

los siete montes de Ce1estia 
solitario, pareja O escuadra (3-5) 
4 

monedas no; bienes doble; objetos estándar 
legal bueno (siempre) 
7-9 DG (Mediano); 10-1S DG (Grande) 

+5 

-Dados de golpe raciales: un ca narconte comienza con 6 niveles de 
Ajeno, loque le proporciona 6dS OC, un ataque base de +6, y unos bonill
cadores a 10sTS base de .Fon +5, Ref +5, y Vol +5. 

-Habilidades raciales: los niveles de ajeno de un canarconte le propor
cionan una cantidad de puntos de habili,bd igual a 9 x (S + modi.ficador 
de int). Sus habilidades de clase son: Avistar, Concentración, Esconderse, 
Escuchar, Moverse sigilosamente, Saltar y Supervivencia. 

-Dotes raciales: los niveles de ajeno de un canarconte le proporcionan 
3 dotes. 

-Bonwcador de armadura natural de +9. 
-Rasgos de arconte (consulta la página 22): aura de amenaz.a (CO Vol 

15 + modificador de Car del personaje), bon ificador r3d31 de +4 comrn 
venenos, circulo mágico contra el mal, don de lenguas, inmunidad a [a 
electricidad y petrificación, teleporrar, visión en [a oscuridnd has ta 60', 
visión en la penumbra. 

- Ataques especiales: aptin,des sortíJegas. 
-Cualidades especiales: cambiar foana, olfa (~ resistencia a conjuros 

igual a 16 + niveles de clase, RD ID/ maligna. 
- Idiomas automáticos: celestial. ldiomas adicionales: común, dracó

nico, ¡nfemal. 
-Clase predilecta: explorador. 
-Ajuste de nivel: +5. 

C;lANGARCONTE 
Ajeno Mediano (arconte, bueno, extraplanario, legal) 
Dados de golpe: 12ds+72 (126 pg) 
Iniciativa: +7 
Vdoc.idad: 40' (S casillas), vi 90' (buena) 

CA: 27 (+3 Des, +14 natural), toque 13, desprevenido 24 

Can arconte h eroico, paladín de 11.0 nivel 
Ajen o Med ian o 
(arco nte, buen o, extraplanario, legal ) 
6d8+1S más 11d1 0+33 (143 pg) 

+4 
30' en ann adura completa; velocidad táctica terrestre 40' 

30(+9 natural, +11 nmul{lum wmplcln +3), toque 10, desprevenido 30 
+17/+22 
espadó/! +2 di! hit'l1l) frio +25 c/ c (2d6+9/ 19-20) 

espadón +2 de h ierro frío +25 c/c (2d6+9/19-20) y mordisco +17 c/c 
o mordisco +22 c/c ( lds+5) y golpetazo +17 clc (l d4+2) 

5,/5' 
aptitudes sortílegas, castigar al mal, conjuros, ell.-pulsar muertos 
vivientes 6/ día 
Aura de amenaz." cambiar fonna, círculo mágico contra el mal, don 
de lenguas, inmunidad a la electricidad y penificación, alfara, rasgos 
de paladin, RC 27, RD lo/ maligna, [elepartar, visión en la oscuridad 
hasta 60', visión en la penumbra. 
Fort +1S (+22 contra veneno), Ref +11, Vol +H 
Fue 21, Des '10, Con 16, 
Int 8, Sab 14, Car 16 
Averiguar intenciones +19, Avistar +10, Concentración +20, 
Diplomacia +19, Esconderse +2'''", Escuchar +10, Montar +14, Saltar +0, 
Supervivencia +2* 

Ataque al galope, Combatir desde una montura, Iniciativa mejomda, 
Liderazgo, Rastrear, Solmra con un arma (espadón) 
los siete mames de Celestia 
solítario o juntO a dragón de bronce juvenil 
16 

estándar 
legal bueno (siempre) 
según clase de personaje 

+5 

Ataque base/ Presa: +·12/+17 
Ataque: csp<1flól1 +4 +2:1 c/c (2d6+t 1/ 19-20) 
Ataque com pleto: t~sjJmió!! +4 +2l/+1 6/+1 1 c/c (2d6+ll/19-20) 
E spacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortíJegas, conjuros, trompeta 
Cualidades especiales: aura de amenaza, círc ulo mágico cont ra el 

mal , don d e lenguas, inmunidad a la c1ccrricídad }' petrificación, 
olfa to, RC 29, RO lO/ maligna, teleportar, visió n en la oscuridad 
hasta 60' 

Salvaciones: Fort +14 (+:1.8 contra veneno), Ref +11, Vol + 11 

Car acterísticas: Fue 20, Des 17, Con 23, In! 16, Sab '16, Car 16 
Habilidades: Averiguar imenciones +18, Avistar +18, Concentración 

+21, Diplomacia +20, Escapismo +18, Escuchar +:18, Interpretar 
(instrumentos de viento) +18, Montar +20, Moverse sigilosamente 
+1S, Saber (uno cualquierJ) +1S, Trato con anima les +IS, Uso de 
cuerdas +3 (+5 con ataduras) 

Dot es: Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada, Lucha a 
ciegas, Reflejos de combale 

Entorno: los siete mames de Celestia 
Organización: soli tario, pareja o escuadra (3-5) 
Valor de desafío: ·14 
Tesoro: monedas no; bienes doble; objetos estándar 
Alineamiento: legal bueno (siempre) 
Avance: 13-18 DG (Mediano); 19-36 OC (Gr:lt1de) 

Ajuste de nivel: +S 

Con la apariencia de un elfo alado de color verde de bondad y belleza sobre
naturales, la criatum alza una gmn trompeta de plata y la hace sonar con un 
esklllido de música penetmnte capaz de conmocionar el alma. 



*Conjuro de dominio. Dominios: Bien y Ley. 
____ ~~~~~~) Trom peta (Sb): la trompera de un 

música dorada de una c1a-

arconte produce tUla 

ridad absolu.lad Ula 
belleza penetrante 

Los dangarconres hacen las veces de mensajeros celestiales y heraldos, 
aunque tambien poseen considerables habilidades marciales. Todos 
portan una brillante trompera de plata de unos 6' de longitud. 

Combate 
Estas criaruras suelen despreciar el combate físico, prefiriendo destruir rápi
damente a sus enemigos mediante conjuros para regresar a sus deberes. Sin 
embargo, cuando se les obliga a participar en lm combate de grandes propor
ciones, hacen sonar sus trompetas y atacan con sed de venganza. 

Tanto las armas narurales de un clangarconre, como cualquier armil que 
esgrima, se consideran de alineamiento legal bueno a efectos de sobrepo

nerse a la RO. 
Aptitudes sortílegas: a voluntad: cuchichear mClI5aje, detectar el lila! y 

!lama contillua. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un 

lanzador de conjuros d~12~ nivel 

Aura amenazadora (Sb ): CD de Voluntad 21 niega. 
Conjuros: los clangarcomes pueden lanzar conjuros d ivinos com o 

clérigos de 14.0 niveL Tien en acceso a dos de los dominios siguientes: 

aire, Bien l Destrucción, Guerra o Ley (además de otros cualesquiera de su 

deidad). La C D de la salvación utiliza el bonificador de Sabiduría. 

Conjmos de clérigo prqumdos habituales (6, 7, 7, 6, 5, 4, 4, 3; CD 13 t nivel de 
conjuro}. O: detectar magia, leer magia, ita, purificar comida yagua, resistencia (2); 
1.~ bendecir (2), escudo de la [e,fm;or divino (2), protección contm el {(1m", 5antuario; 2": 
auxilio d¡viIlO", amsagmr,ftlmiJ de toro (2). restnbledmiellw menor, sabidllrio de blího; 
3 .~ círculo mágico COl1tm el (CIIJ{', luz de! día, protección contm la energía (2), purga!' 
invisibilidad, vemaum mágicnj 4.~ castigo divino"', exorcismo, imwltlidad a co'ljuroS, 
Ilcu!mlÍUlr veneno, pxler divino; 5.~ curor helidas leves en gmpo, desplazamiento de 
plano, disipar el mar, revivir a los muertos; 6.0: bamm de Q/Chilla f', destienu, matar 
mllt'l1Ds vivientes, 5anar; 7.": {mur heridas St'lias en gm¡KJ, máxima"', palabm sagmda. 

ClallgarcOllte 

y, si su intérprete así lo 

desea, un sobrecogimiento 

paralizante. Todas las criam· 
ras (a excepción de los arcontes) 

en un radio de 100' del insrru-

mento deben tener éxito en una..¡ 

salvación de Fonaleza..(CD 19) o que· 

darán paralizadas duraute 1d4. a~altos. 
La CD de la salvación uti.li7.a el bonificador 

de Carisma. El arconte..rambién pue.de 

ordenar a su rrompeta.que se transformeH 

como acción granrita, en un espatfón +4. 
Si la trompeta le llega a set an:ebatada a su 

dueño, se convertirá en un pedazo de plomo 

inservible hasta ser recuperada por su dueño. 

¡Ay del ladrón al que se pille con ella! 

LAMPARCONTE 
Ajeno Pequeño (arconte, bueno, 

extraplanario, legal) 

Dad os d e golpe: ida (4 pg) 
Iniciativa: +4 

velocidad, VI 60' (perfect:l) (12 casillas) 
CA: 15 (+1 tamaño, t4 natural), 

toque 11 , desprevenido 15 

Ataque base/Presa: +1/-a 
Ataque: rayo de luz +2 toque a 

distancia (ld6) 

Ataque completo: 2 

rayos de luz +2 toque a 

distancia (1d6) 

Espacio/ Alcance: 5,/5' 
Ataqu es especiales: aptitudes sortilegas 

Cualidades especiales: aura de amenaza, círculo mágico contra el mal, 

don de lenguas, inmunidad a la electricidad y petrificación l RO 10/ 
mágica y maligna, teleportar, visión enJa oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Pon +2 (+6 contra venenos), Ref +2, Vol +2 

Características: Fue 1, Des 11, Con 10, 1m 6, Sab 11 , Car tO 

Habilidades: Averiguar intenciones +4, Avistar +4, Concentración +4, 

Diplomacia +4, Escuchar +4, Saber (1os21anos) +2 

Dotes: Iniciativa mejorada 

Entorno: los sie te montes de Celestia 
Organización: soütario, pareja o escuadra (3-5) 

Valor de desafío: 2 

Tesoro: ninguno 

Alineamiento: legal bueno (siempre) 
Avance: 2-4 OC (Pequeño) 

Ajuste de nivel: -

Los Jamparcontes son bolas de luz flo tantes que brillan con la intensidad 

de una antorcha. Sólo su desrnlcción. puede extinguir su brillo, aunque 
ellos pueden intentar ocultarlo. 

Estas criaturas son muy amistosas y, por lo general, están dispuestas a 
ofrecer toda la ayuda posible. Sin embargo, sus cuerpos sólo son globos 

gaseosos, y son demasiado débiles como para aponar ningún tipo de 
ayuda material. Los lamparcomes hablan con voces suaves y musicales. 

Combate 
Los lamparcontes tienen pocas razones para ponerse a alcance de cuerpo 

a cuerpo. Normalmente, suelen flotar a la distancia oecesaria para que el 
enemigo se encuentre dentro de su aura amenazadora, disparándole a con

tinuación sus rayos de luz. Estas criaruras prefieren concentrarse en un solo 

oponente, intentando reducir cipidamente el número de enemigos. 
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Aptitudes sortÜegas: a voluntad: a/j,'tilio div-IDo, de:tu:klr eLumJ y llama 
continua. Estas aptitudes son iguales a los conjuros lanzados por un lanza
dorde conjuros de 3.t'!" nivel. 

Aura amenazadora (Sb): CD de Voluntad 11 niega. 
Rayo de luz (Ex): los rayos de luz de los lamparconres tienen tul alcance 

de 30'. Este tipo de ataque se sobrepone a cualquier tipo de RD 

Esta criatura se porece a un humano viejo, de rostro malvado, con la parte 
inferior del cuerpo, las piernas y las alas de un monstruo reptiliano. Su 
pelo está enredado y sucio, lleno de la sangre de sus vfctimas. 

Es dificil imaginar tma criatUnl más maligna y retorcida que una 
arpía. Estas sadicas criaturas sienren gran placer en causar sufri
miento y muerte, y siempre buscan nuevas víctimas. 

Sus ojos, negros como el catbón, reflejan con claridad su alma 
malvada, así como lo hacen las terribles garras de sus dedos nlldo

·tassriaturas viles no visten ropa y, a menudo, empuñan 
huesos grandes y pesados como si fueran clavas. 

A las arpías les gusta extasiar a los viajeros desafortunados con sus 
canciones mágicas y luego somNerlos a tonnemos inenarrables. Sólo 
cuando hayan terminado de divenirse con sus nuevos ~juguetes~ los 
libemcin del sufrimiento mam.ndolos y devorándolos. 

COMBATE 
. Cuando una arpía enrra en combate, prefiere utilizar su ataque en 
t \'Udo y golpear con un arma de combate cuerpo a cuerpo. 

Canción cautivadora (Sb): la aptitud más insidiosa de la arpía es 
.su canción. Cuando este ser canta, todas las criaru¡;:as (que no sean de 
. su raza) en una expansión de 300' deben rener éxito en una salvación de 
.Voluntad (CD 16) o se quedarán completamente cautivadas. S.e trata de un 

efecto de hechizo sónico y enajenador. Una ctiahlra que tenga éxito en la 
.salvación no volverá a resultar afectada durnnte 24 horas por la canción de 
esa..m~ma arpía. L1 CD de la salvación utili7 .. a el bonificadoJ de Carisma. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 

c." 
Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualiaades espec.: 
Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
valor de desafío: 

~ Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Arpía 
Humanoide monstruoso Mediano 
7ds (31 pg) 
+2 
20' (4 casillas), VI 80' (regular) 
13 (+2 Des, +1 natural), toque 12, 
desprevenida 11 

+7/+7 
clava +7 c/c (1d6) 

clava +7 c/c (1d6) y 2 garras +2 c/c (1d3) 

5'(5' 
canción cautivadora 
visión en !a oscuridad hasta 60' 
Fort +2, Ref +7, Vol +6 
Fue 10, Des 15, Con 10, 
1m 7, Sab 12, Car 17 
Avistar +3, Engañar +11, Escuchar +7, 
lnterpremT (oratoria) +5, Intimidar +7 
Ataque en vuelo, Esquiva, Persuasivo 

marjales templados 
solitaria, pareja o escuadrilla (7-12) 
4 
estándar 
caótico maligno (nonnalmente) 
según clase de personaje 
+3 

Arpía arquera, guerrera de 7.D nivel 
Hwnanoide monstruoso Mediano 
7dS más 7dl 0+28 (103 pg) 
+9 
20' (4 casillas), Vi SO' (regular) 
23 (+5 Des, +1 natural, cuero tachonado +3, anillo de protecdÓII +1), toque 16, 
despreven ida 18 
+14/ +15 
arco largo compuerlo +1 wngelador(bonw.cador +1 a Fue) +22 a distancia (1d8+4/ 
19-20/x3 más 1d6 fria) o garra +15 c/c (t d3+1) 
arco largo compuesto +1 congelador (lxmiE +1 a Fue) +22 a distancia (1d8+4/ 
19-20/x3 m:is 1d6 frio) o 2 garras +15 c/ c (1d3+1) 
5,/5' 
canción cautivadora 
visión en la oscuridad hasta 60' 
Fort +11, Ref +14, Vol +11 
Fue 12, Des 20, Con 14, 

lnt 6, Sab 11, Car 19 
Avistar +5, Engañar +11, Escuchar +7, Interpretar (oratoria) +10, lntimidar +5 

Alerta; Critico mejorado (arco largo compuesto), Disparo a bocajarro, Disparo 
rápido, Disparos múltiples, Especialización con un anna (arco largo 
compuesto), lniciativa mejorada, Soltura con un arma (arco largo compuesto), 
Voluntad de hierro 
marjales templados 
solitaria 
11 
estándar (incluyendo equipo) 
caótico maligno (normalmente) 
según clase de personaje 
+3 



Toda víctima cautivada caminara hacia la arpía, tomando la ruta m,ís 
directa posible. Si el camino condujera a lIna ron<! peligrosa (a través 
de lla mas, junto a un acantilado, etc.) esa víctima tendría derec bo a un 
segundo TS. Las criamras cautivadas no pueden realizar arra acción que no 
sea defenderse. Así pues, un guerrero no podrá huir ni atacar, pero tam
poco sufrirá penatizadores defensivos. Toda víctima quc se enCllenrre;1 5' o 
me nos de la arpía se qucdará quiet8 y no ofrecerá resistencia a sus ataques. 
El cfecrocontinuará mientras la criamra siga cantando y hasra 1 asalto des
pués de que lo deje de hacer. L1 aptitud de contraeda del bardo permite a 
las criaturas cautivadas intentar una nueva salvación de Volunrad. 

Habilidades: las arpías poseen un bonificador racial de +4 a las pme
has de Enganar y Escuchar. 

ARPíA ARQUERA 
La arpía arquera, cazadora cruel y salteadora errante, se ha entrenado para 
conveni rse en una guerrera especializ.1da en el comba te a distancia. A 
menudo llegan a ser mercenarias, vendiendo sus servicios al mejor poslOr. 
CW1!ldo no tienen empleo, se ganan la vida como salteadoras de caminos, 
oblign ndo a las carnvanas de mercaderes a pngar una tasa de prorecciun, 
pma no sufrir sus atnques. 

Combate 
Canción cautivadora (Sb): CD de Voluntad 17 niega. 

¡:bsc.'SiOlICs: anluulum ¡le Cl!CItl rt'forzado +3, arro largo co/U¡weslo +1 collge/odor 
(boniBcador +1 a fue), 10 fk'chas de hierro frío, 10 flechas plateadas, 5 fiedlOs 
+2, blnza/cs de mr¡lwlío mellares, poción de rumr Iwrians IIImlemda s, ¡JOción 
de gmáo felina, (01111 de n'si~tem:ia +2, anillo de l)JtJlcróón +1 (distintas 
arpias arqueras pueden tener posesiones diferentes). 

Aberración Enorme 
Dados de golpe: 14<18+70 (133 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 35' en amladura de pieles (7 

cls illas); velocidad táctica terrestre 50' 
CA: 20 (~2 t<lm<lño, +'1 Des, +3 

armadura de pieles, +8 natural), 
roque 9, despreve nido '19 

Ataque base/Presa: +1 0/+26 
Ataque: maza de arm3S +'16 

c/c (3d6+8) o roca +9 a 
d ista ncia (2d6+8) 

Ataque completo: mar.J de annas 
+12/+7c/c(3d6+8)' y 2 ma7.asde 
annas +12 c/c (3d6+4), y mordisco 
+12 c/c (2d8+4 más veneno); o roca +5 a 
distancia (2d6+8), y 2 rocas 
+5 a dis!¡mcia (2d6+4) 

Espacio/Alcance: 15'/15' 
Ataques especiales: 

veneno 
c ualidades 

especiales: visión en 
la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: FOr! +9, Ref +5, Vol +1 0 
Características: Fue 26, Des 13, Con 21, 1m 7, Sab 12, Car 6 
Habilidades: A\'istar +7, Escuchar +7, Saltar +18, Trepar +9 
Dotes: Alerta, Araque múltiple, Combate con mlilriples armas, 

Hendedura, Soltura con un arma (mordisco) 
Entorno: coünns templadas 
Organización: solit¡lrio, banda (2-4) o tribu (7·12) 
Valor de desafío: 8 
Tesoro: monedas 1/2; bienes doble; objetos escindar 
AÜneamiento: caórico maligno Ca menudo) 
Avance: 15-28 OC (Enonne) 
Ajuste de nivel: +5 

Esta criatum parece un gigante corpulento vestido con andmjos rardos y pieles. 
Tiene un tercer brazo que le sale del pecho y su bocn ancho y babeante posee 
unos co/mil/os cU/vos como los de un jabalf, que sobresalen de sus mandíbulas 
inferiores. Tiene ojos diminutos, una pequeña nariz y orejas desiguales, una., 
enorme y otra diminuto. 

Un arach es un bípedo gigantesco y defonne. I nmensarnente fuerte, el arach 
puede reducir a la mayoría de sus oponelllCS a um pulpa sangui.nolenta. 
R.1r:t vez se baña, y huele de fonna particularmente asquerosa. Un adulto 
mide unos 18' de esranlGl y pesa unas 4.500 lb. 

A los atach les gustan las gemas y crista les de todo tipo. A menudo, . 
se ponen brnzaletes en SllS dedos regordetes, collares alr.e_dedor de SllS 

gruesas muñ eC;IS y otr:l.S joyas allá donde pueden. Son famosos por su 
comlmbre de pasarse horas sentados, mientras sacan brillo a sus joyas 
y las admiran. Solamente hay Ott:lS dos cosas que pueda apasionarles:Ja 
comida y la violencia. Desprecian a los giga ntes de las colinas}' los atacan 
nada más verlos, siempre y cuando no les superen en número. Temen a los 
demás gigantes y Ol la mayoria de criarU r3S Enonnes. 

los atach h:l.blan lU1 rudo dialecro del gigante. 

COMBATE 
Los atach cargan para Uegar al combate cuerpo a cuerpo, a no ser que 
sus oponenres se encuentren fuera de su alcance, en cuyo caso les lan· 
zarán piedras. Algunas veces intentan arroUar alas. oponentes que visten 

nrmadura para poder alca nzar a los individuos de la rct:lguardia que 
no la lleven. Con sus primeros araques cuerpo a cuerpo, los atach 

tienden a golpear indjscriminadamenteJ)espues de algunos 
asaltos, se concentran en IQS enemigos que les ha~ 

golpeado en mas ocasiones, y dirigen sus mordis· 
cos a quienes les hayan infligido mayor.: dano. 

Veneno (Ex): herida, sa lvación Fonaleza 
(CD 22); daflo inicial1d6 Fuerz:l.; daño 
secundario 2d6 Fuef7.J. La en de la salva· 

ción uriliz.a el bonificador de Constitución. 

Ajeno Grande (caótico, 
tl"traplanario, maligno) 
Dados de golpe: 6d8+ 12 (39 pg) 
Iniciativa: +7 
velocidad: 60' (12 casillns) 
CA: 17 (-1 tamaño, +3 Des, +5 
natural), tQque 12, desprevenido 14 

Ataque base/ Presa: +6/ +15 
Ataque: mordisco +10 c/ c (2d8+5) 

Ataque completo: mordisco +10 c/ c 
(2ds+s) y Id4 púas + 5 c/ c(td6+2) 

Espacio/ Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: aullido, púas 

Cualidades especiales: 
visión en la oscuridad 
hasta 60' 

Salvaciones: Fort +7, 
Ref +8, Vol +7 

Característ icas: Fue 21, Des 17, Con 15, lnt 6, Sab 14, Car S 

Habilidades: Avista r +13, Buscar +7, Esconderse +8, Escuchar +13, 
Moverse sigilosamente +12, Supervivenci3 +2 (+4 a seguir rastros), 

Trepar +14 
Dotes: Alena, Jniciariva mejorada, Reflejos de combnre 
Entorno: las profundidades aí'..Otadas por el viento del Pandemónium 
Organización: solitario, banda (2-4) o mnnada (6·10) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: caótico maligno (siempre) 
Avance: 7-:3 DC (Gra nde); 11-18 DC (Enorme) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 
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Esto criatura se parece a algún tipo de perro bestial ° felino huesudo, 
con uno melena de púas encrespadas. 

Los aulladores vivcn en planos donde pre.valccen el caos y In 
maldad, siendo originarios del plano del Panclemónülm. 
Estas bestias cazan en manadas, corriendo por las cavernas 
pan! agorar a sus presas y desgarradas a mordiscos. 

Un aullador mide unos 8' de largo y pesa cerca 
de unas 2.000 lb. 

no podci afacar si no tiene éxiro en una 
pmeb.1 de Momar. 
Carga transportable: para 

!~~~~~~~~::~=~ un aullador, b carga l.igc.n llega hast.:tlas 460 lb., la mediana 
va de 46'1 a 920 lb., y la 

pesada de 921 a 1.380 lb. 
Puede aIT:Istrar 6.900 lb. 

AZER Aunque son sorprendentemente inteligen
tes, los aulladores no hablan; solamenre 
aúllan. Si sus aullidos son algún ti¡:x> 

de idioma, tal y como algunos 
sugieren, ni tan siquiera los con
juros han conseguido descifrado. 

~j~~~~IIt:~~::;;~~~AjCnO Mediano 
'1~~~~~!:: (cJ..'lraplanario, fuego) 
<. Dados de golpe: 

2d8+2 (lLpg) 
Iniciativa: +1 

Velocidad: 20' en cota de 
cscam:1S (4 casillas); veL 
táctica rerrestre 30' 

Los aulladores entienden elabisal. 

COMBATE 
los aulladores atacan en grupos, 
pues son cobardes y cruelcs, 
prefiriendo cargar al combate, 
retirarse y volver a cargar. 

Aullido (Ex): rodas los 
seres que no sean del 
tipo ajeno que escuchen 
el aullido durante una 
horno más quedará!l somcti- dos a su efecro, :l.LlIlque éste no 

Aullador 

sirva de ayuda al auUador durante el combate. Los que se encuentren dentro 
del alcance de escuchar al aullador debecin tener éxito en una salvación de 
Voluntad (CO 12) o sufricin 1 puma de daño en su Sabiduria.l.a salvación 
debe repetirse por cada hora que la víctima esté expuesta. L1 cn de la salva
ción utiliza el bonificadot de Cmisma. Éste es un efecto sónico enajenador. 

Púas (Ex): el cuello de un auUador está cubiello de l.1J13 melena 
de largas púas erizadas (también denominadas pinchos). 
1iienrras muerde, la criatur:l. golpea con ld4 de ellas. Todo 
oponente al que acierte un ataque de púa del aulladot debe 
efectuar W1U salvación de Reflejos (C D 16) o la púa se le 
romper.í en la carne. Cada púa que se le quede dentro 
le impondrá un penulizador - 1 de circunstancia a los 
ataques, salvaciones y pruebas. L1 CO de la salvnción 
utiliza el bonifiGldor de Destt:ez.1. 

Una púa puede ser extraida sin ningún 
daño con una prueba de Sanar (CO 20); reti
rarla de otro modo infligici ld6 puntos de 
daño adicionales, 

CÓMO DOMAR A UN 
AULLADOR 

A veces, las criaturas infernales Peque-
ñas y Medianas, como los quásit, orcos 
abisales e incluso los súcubos, utilizan 
a los aulladores como monttlras o ani
males de tiro. Los demonios Grandes y 
más poderosos los tltilizan como sabuesos 
decaz3. 

Aunque sea una criaru ra intel.igente, 
un aullador necesira ser domado ante~ de 
poder llevar a un jinere al combate. Para 
poder domarlo, un aullador debe tener tma 
actitud amistosa hacia su domador, lo que se 
conseguici medianre ulla pnleba con hito 
de Diplomacia. Domar a un aullador amis- Azer 
lOSO requiere seis semanas de t:r;¡bajo y una 
prueba de Trato con animales CO I' CD 25. Para 
poder montar a llna de estas cria!"uras se necesita 
una silla de montar exótica. El aullador puede 
luchar cuando lleva a un jinete, pero este último 

Q.. CA: 23 (+L Des, +6 
C2/ VV natural, +4 cora de 

escamas, +2 escudo pesado), 
roque '1 t, desprevenido 22 

Ataque base/Presa: +2/+3 
Ataque: martillo de guerra +3 c/c 

(td8+1/x3 mas 1 fuego) O lanza corta +3 a 
distancia (1d6+t más 1 fuego) 

Ataque completo: marlillo de guerra +3 c/c (1ds+1/x3 más 1 fuego) o 
lanza corra +3 a dismnda (ld6+\ más 1 fuego) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: calor 

CuaLdades especiales: inmunidad al fuego, RC 13, visión en la 
oscuridad hasm 60', vulncr.J.bilidacl al frio 
Salvaciones: fon +4, Ref +4, Vol +4 

Características: Fue 13, Des 13, Con 13,lm 12, Sab 12, Car 9 
H abilidades: Artcsania (dos cualesquiera) +6, 

Avisrar +6, Busca r +6, Esconderse +0, Escucllar +6, 
Tasación +6, Trepar +0 
Dotes: Ataque poderoso 
Entorno: pl::mo Elemental del fuego 
Organización: solitario, pareja, equipo (2-4), 

escuadra (1 J-20 más 2 sargentos de 3.~t nivel 
y 1 líder de 3.,·r_ 6." nivel) o clan (30-100 más 

50'};) no combatientes, más 1 sargento dc 3.~t 
nivel por cada 20 adultos, 5 tenientes dc 5." 

nivel y 3 capitanes de 7." nivel) 
Valor de desafío: 2 

Tesoro: monedas estándar; bienes doble 
(sólo incombustibles); objetos estándar 
(sólo incombustibles) 
Alineamiento: legal neutral (siempre) 

Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +4 

Esta criatura se asemeja a un enano con 
pelo y barba de llamas. TIene la piel de un 
color broncíneo y parece haber sido fodado 
con fUego y metal. 

Los azer son seres de apariencia enana ori
ginarios del plano Elemental del fuego. 
Visten faldas escOCes..1S de latón, bronce o 
cobre, y hablan el ígn:ll"o yel común. 

COMBATE 
En combate, los azer utilizan lanzas 

terminadas en puntas anchas o martillos 



de buena manufactura. Cuando están desarmados, se enfrentan a sus 
oponentes intentando efectuar una presa. 

Aunque son tacirurnos y de pocos amigos, raras veces provocan una 
pelea si no es por aligerar a un enemigo de las gemas que tantO aman. Si 
son amenazados, luchan hasta la muerte, pero reconocen la impon ancia 
de hacer prisioneros. 

Calor (Ex): los cuerpos de los azer son exrremadamente calientes, por 
lo que sus ataques sin anna infligen daño ígneo adicional. Sus armas metá
licas también son conductoras del calor. 

LA SOCIEDAD DE LOS AZER 
Los a7.er tienen una sociedad fuertemente reglamemada en la que a cada 
miembro le corresponde un lugar específico. El estado siempre tiene priori
dad sobre el individuo. Los nobles azet son prodigiosamente fuertes y 
ejercen tul poder absoluto. Los azer habitan dentro de fortalezas 
de bronce en su plano natal, y en mras ocasiones visitan otrOS 
planos para conseguir gemas. Odian a los i6:it, con los que 
libran tilla guerra eterna por el territorio y los esclavos. 

LOS AZER COMO PERSONAJES 
Unos pcx::os azer, seres excepcionales dentro de su 
bien ordenada especie, abandoll.m el gobierno abso
luto de sus congéneres. Estos ell:ploradores tienden a 
ser guerreros feroces, que se ofenden rápidamente. 
Los personajes azer poseen los rasgos raciales 
siguientes. 

- +2 Fuerza, +2 Des treza, +2 Consti
tución, +2 Inteligencia, +2 Sabiduría, +2 
Carisma. 

- Tamaño Mediano 
- l a velocidad táctica terrestre de un azer 

es de 30'. 

-Dados de golpe raciales: un azer 
comie nza con 2 niveles de ajeno, lo que le 
proporciona 2ds DG, un ataque base de +2, 
y unos bonificadores a los 1'$ base de Fon +3, 
Ref +3, Y Vol +3. 

- Habilidades raciales: los niveles de ajeno 
de un azer le proporcionan una cantidad 
de puntos de habilidad igual a 5 x (8 + 
modificador de 1m). Sus habilidades 
de clase son: Avistar, Buscar, Escon-
derse, Escuchar, Saltar, Tasación, Trepar. 

- Dotes raciales: los niveles de ajeno 
de un azer le proporcionan 1 dote. 

- Bonuicador de armadura nantral 
de +6. 

-Ataques especiales: calor. 
-Cualidades especiales: inmunidad 

al fuego, resistencin a conjuros igual a 13 
+ niveles de clase, vul11erabilidad al fria. 

- Id iomas automáticos: común, ígnaro. Idiomas adicionales: abisal, 
acuano, aurano, celestial, infernal, térraro. 

-Clase predilecta: guerrero. 
-Ajuste de nivel: +4. 

AZOTAMENTES 
Em extraño ser de forma humanoide es casi ton alto como un humano. Su 
came es correosa y malva, y brilla como cubierto por limo. Su cabeza parece 
un pulpo de cuatro tentáculos, con un par de ojos, blancos e hinchados, que la 
hacen aún más hom·ble. 

Los a7.otamentes, también llamados ilícidos, son seres insidiosos, diabó
licos y poderosos, a los que temen todos los habitantes de la oscuridad. 
Doblegan a orros a su voluntad y destruyen las mentes de sus enemigos. 
Su boca, tan repugnante como la de una lamprea, chorrea constantemente 

un limo aceitoso cuando la criatura no esta e:\'1Tayendo los cerebros de s.,us 
presas vivas. 

Además de ser muy inteligente, completamente malvado y terrible
mente sadico, el azoramemes es totalmente egoísta. Si un encuentro se 
vuelve contra la criatura, ésta huirá a la primera, sin preocuparse por el 
destino de sus compañeros o servidores. 

Un awtamentes tiene aproximadamente la misma estarura y peso que 
un humano. 

Los awtamentes hablan infracomún, pero prefieren comunicarse de 
forma telepárica. 

COMBATE 
A los a:wtamentes les gusta luchar a distancia, utilizando sus aptirudes 

psiónicas, sobre todo su explosión Hum tal. Si se ven-º.bJ,i: 
Azotamentes gados a entablar combate cuerpo a cuerpo~~ 

azotan a sus enemigos con los tentáculos que 
rodean su boca. 

Agarrón m ejorado (Ex): para utilizar esta 
aptitud, el azotamentes debe alcanzar con su 
<ltaque de tentácu lo a una criatura de tamano 
Pequeño, Mediano O Grande. Entonces puede 
intentar efecruar una presa como acción gr:aruira 

sin provocar un ataque de oponunidad. Si 
tiene éxito en la prueba de Presa tesul· 
tante, inmovilizará a su oponente y pegará 
el tentáculo a la cabeza de la víctima. El 
aw tamentes puede <lgarrar a lilla criarura 

Enorme o superior, pero sólo si logra alcanzar 
de algún modo la cabeza del enemigo. 
Si un azotamemes comienza su turno ... 

con al menos un temáculo pegado, puede 
incentar pegar sus tentáculos restantes con una 

única prueba de Presa. El oponente puede escapllr 
mediante una única prueba con éxito de Presa o de 

Escapismo, pero el azotamentes obtiene 
un bonificador de circunstancia de +2 
por cada tendculo que tenga pegado al 

principio del turno del oponente. 
E:!I . .'plosión l1).ental (St): eSte ataque 

psiónico es un cono de 60' de largo. Todo 
el que se encuentte dentro de él deberá tener 
éxito en una salvación de Voluntad (CO 17) 

o quedará arurdido durante 3d4 asaltos. A 
menudo, estas criaturas cazan utilizando 

este poder y, a continuación, se llevan a rasrras 
a una o dos de sus aturdidas víctimas para 

alimentarse de ellas. La CD de la salvación 
_ ........... _ utiliza el bonifica dar de Carisma. 

Esta aptitud es equivalente a un 
conjuro de 4.° nivel. 

Extracción (Ex): un azotamentes que comience su turno con los 
cuatro tentáculos pegados y que efecnie una prueba de Presa con éxito, 
extrae de forma automática el cerebro de su oponente, matando instan
táneamente a la criarura. Este poder es inútil contra criaturas rales como 
cienos, constructos, criaturas vegetales, elementales y muertos vivientes. 
Tampoco es letal de fonna instantánea contra enemigos con varias cabe
zas, tales como los etrins y las hidras. 

Poderes psíónicos (St): a voluntad: desplazamiento de plM1o, detecta)' 
pel1Salllientos (CD 15), hechiUlrmonstnlO (CD 17), levita!', y sllgt,stion (CD 6 . 
El nivel efectivo de lanzador es de 8.0 nivel La CD de la salvación utiliza el 
bonificador de Ca risma. 

AZOTAMENTES HECHICERO 
Mientras que muchos azotamenres se convierten en magos y se hacen 
poderosos en las artes arcanas siguiendo ese camino de disciplina, algunos 
de los más temibles de los ilicidos son hechiceros, cuyo dominio de la 
magia parece casi instintivo. 
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Combate 
Las eD de las salvaciones de la exp!osiólI mental (eD 21t de este 
azotamentes hechicero y las de sus podcrc.5 psiónicos (detectar 
í~)1Sl1miel1tos CD 19, h{'c!tizar ItlOllStl11O en 21, 
y mgestiólt en 20) han sido ajus tadas a su 
mayor punruación de Carisma. 

El azotamentes hecruce.ro utiliz.1 
suuonjuros pata protegerse a sí 

,.mismo de los ataques (amuulum de 
.mago, ¡nvisibilidad mayor, piel ~~lreLl, 
rt'5islir energía) y mejorar su propia 
eficacia en combate (acelemr, Vi.'1' lo iuvisible), 

s solamenre de foona sCClmdaria para complemen
tar sus propios ataques innatos con otros mágicos 
(m)'o ¡¡go/m, sugestión, toque de idiokz). 

Conjuros de ltechiurQ wlloridos ,J(lbiIrUl~: (6, 8, 8, 
S,Sj CD de la salvación 17 + nivcLde conjuro, ICfYo 
de posibilidad de fallo de conjuro arcano): O: alOJl jar, 

dekd¡¡r IIli1gia, leer magia, hu, lIalllflmcla, mmm arrcma, 
pfflllrtJar muertos vivicllks, Slmirfo ¡cm/CIsma; 1."': 
Ilnruufum de mago, confado e!ecJrizante, proyec
til nuigiro, myo de dehilitaHliellto, toqllC gélido; 
2.~ iUUlgen menol; rrsis/ir ellergía, toque 
de idlOkz, wr lo invisible; 3."': acelerar, 
m)'o agotador, lrolar; 4."': jnvisihilülad 
mayor. piel pétrea. 

LA SOCIEDAD DE LOS 
P¡OTAMENTES 

.Estas cri:mmlS se reúnen en ciud1des 

.subterráneas de 200 a 2.000 indivi-
~ dUDS, má~ como minimo, dos esclavos 
JXlr habitante. Los esclavos obedecen a 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Vd ocidad: 
CA 

Ataque base/ Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 

Cualidades especiales: 
Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización : 

valor de desafío: 
Tesoro: 

Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Azotarnen tes 
Aberración Mediana 
Sd8+8 (44 pg) 
+6 
30'!6 casillas) 
15 (+2 Des, +3 natural), toque 12, desprevenido"l3 

+6/ +7 
tentáculo +8 clc (1d4+1) 

4 tentáculos +8 c/c (1d4+1) 
5'/5' 
agarrón mejorado, e:\:p losión mental, exrracción, poderes 
psiónicos 
RC 25, telepatía hasta 100' 
Fort +3, Re[ +4, Vol +9 
Fue 12, Des 14, Con 12, 1nt 19, Sab 17, Car 17 
Averiguar intenciones +7, Avistar +11, Concentr:lción +11 , 
Diplomacia +7, Disfrazarse +3 (+5 a acruar), Engañar +11, 
Esconderse +10, Escuchar +11, lnrimidar +9, Moverse 
sigilosamente +10, Saber (uno cualquiera) +12 

Conjurar en combarc, lniciativa mejor:J.da, Sutileza 
con las aTInas 
subrerráneo 
solitario, pareja, inquisición (3-5) o culto 
(3-5 más 6-10 grimórlocks) 
8 
doble estándar 

legal maligno (nonnalmenre) 
según clase de personaje 
+7 

sus amos sin rechist:J.r. El cenrro de la comunidad es su cerebro
anciano, un estanque de 1m fluido salino que contiene los 

cereb.ros de los a7.otamentes muertos en la ciudad. ~ 
Aunque compiten constantemente por el poder,los 

azotamenteLemtn bastanre dispuestos a colaborar 
enrre si. A menudo, se foona un grupo pequeño 
de esras..criamras, conocido como "inquisición", 

cuy:a.m isión es desentrmiar algún secreto oscuro y 
terrible. En muchos aspectos, una inquisición no es muy dife
rente de un grupo de aventureros: cada miembro contribuye 

con sus propias h:lbilidades y conocimientos. 
Cuando una t:nea escapa a las poSibilidades de una 

inquisición, por regla general, los azotaroenre5 suelen 
crear un culto. Una pareja de ilícidos se_encarga de 

dar órdenes al gz.:upo, luchando el uno 
contra el otro por la supremacía. 

LOS AZOTAMENTES 
COMO PERSONAJES 

La mayona de los azotamemes con niveles de 
clase son hechiceros o magos. 

Los personajes azocamentes pose.en los rasgos 
racialcs..siguienres. 

--+2 fuerza, +4.Desrre:za, +2 Constimción, +8lnteligencia, 
+6 Sabiduria, +6 Carisma. 

-Tammio Mediano. 
-la velocidad táctica tecreme de tUl azotamen-

res es de 30'. 
- Dados de golpe raciales: UD azoramemcs 

comienza con 8 niveles de :lbcrració.n,lo que 
le proporciona sdS OC, 1m ataque base de +6, y 

unos bonificadores a los TS base de Fort +2 .... 
Ref +2, y Vol +6. 

Azotamentcs, h echicero de 9.° n ivel 
Aberración Mediana 
SdB+24 más 9d4+27 (109 pg) 
+8 
30' (6 casillas) 
24 (+4 Des, +3 nantral, +5 cota dc-ma1!as de llIiIlni! +'1, +2 auillo de 
!)lnfección +2), toque 16, desprevenido 20 
+10/ +10 
remáculo +15 cl c (ld4) 
4 tentáculos +15 clc (ld4) 
5,/5' 
agarrón mejorado, conjuros, explosión mental, e:-.:tracción, 
poderes psiónicos 
RC 34, telepatía hasta tOO' 

Fort +8, Ref+9, Vol +16 
Fue 10, Des lB, Con 16, Int l B, Sab 18, Car 24 
Artesanía (alquimia) +1 3, Avistar +"13, Concentración +22, 
Conocimiento de conjuros +13, Diplomacia +11, Disfrazarse 
+7 (+9 a actuar), Engañar +14, Esconderse +11, Escuchar +13, 
lntimidar +21, Moverse sigilosamente +11, Saber (arcano) +20, 
Saber (los Planos) +15, Supervivencia +4 (+6 en los Planos) 
Alena, Conjurar en combate, Esquiva, Iniciativa mejorada, 
Soltura con un arma (rentáculo), Sutileza con las armas 
subterráneo 
solitario, i.nquisición (~lUás 2-4 azotame ntes) o culto (2 más 2-4 
azotamentes más 6-10 grimórlocks) 
17 
doble estándar (incluyendo alliUo de profrcciól1 +2, cota de I/!(lllas 
de mi/luil +1, y capa de Cmisllln +2) 
legal maligno (nonnalmente) 
según clase de personaje 
+7 



- Habilidades r::tciales: los niveles de abe¡:ración de un azota
menrcs le proporciol1nn tlnn cantidad de puntos de habilidad igua l 
a 11 x (2 + modificador de lnt). Sus habilidades de clase son: 
Avistar, Concentración, B11gnñar, Esconderse, Escuchar, 
Inrimidar, MoverSe sigilosame nte y Saber (u no 
cualquiera). 

- Dotes raciales: los niveles de aberrn
ción de un azotamenres le propoocio
nan 3 dotes. 

- Bonifkndor de armadura nanl

rolde +3. 
- Armas naturales: 4 tenl"áculos (td4). 
- Atnques espccinles (ver más 

arriba): agarrón mejorado, cxp[OS iÓH 

mrnr(l!, e,,:tmcción, poderes psiónicos. 
- CuaJjdades especiales (consulta anterior-

mente}. Re 25 + niveles de clase, telepatía hasta 100'. 

- Idiomas automáticos: com ún, in(racomún. ld iomas Basilisco 
adicionales: abisal, acuano, dracónico, élfico, enano, gnomo, infer-
nal, térraro. 

- Clase predilecta: mago. 
- Ajusre de nivel: +7. 

BASJlJSCO 
Esta criatura tiene la apariencia de un replil de cuerpo grueso con ocho patos. 
Una hilera de espinas óseas recorre su espalda y sus ojos brillan con una incan· 
descencia de un color verde pálido escalofriante. 

El basilisco es un monstruo reptiliano que petrifica a las criaturas vivas 
con u na s imple mirada. Sobrevivi r a un combate contra un basilisco 

requiere un:! prepamción cuidadosa, o Ul1a consiclc!::able do~ is de buena 
suerte. 

Los basiliscos se encuentran en cualquier clim<l y, a veces, también el1 
zonas subterraneas. Acostumbran a tener sus guaridas en madrigueras 
poco profundas, cuevas o cua lquier mm zona resguardada. A veces, la 
entrada a b guarida de esta criamra se distingue por las estatuas o rallas 
de piedra a tamaño real que son, en realidad, criaturas que ruvieron un 
rropiezo des:lfort"una do con la mir'1da del monstruo. Los basiliscos son 
o mnívoros y son capaces de consumi r a sus víctimas perrificadas. Son 

Dados de golpe: 
lnícíativa: 
Velocidad: 
Ck 
Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Caracter ísticas: 
Habilidades: 
Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 

Ajuste de nivel: 

Basilisco 
Bestia m ágica (reptiüan o) 
6dl0+12 (45 pg) 
- t 
20' (4 casillas) 
16 (-1 Des, +7 nahlraJ), toque 9, desprevenido 16 

+6/+8 
mordisco +8 c/c (ld8+3) 
mordisco +8 c/c (1d8+3) 
5'/5' 

mirada perrificante 
visión en la oscuridad hasta 60', visión 
en 13 penumbra 
Fon +9, Ref +4, Vol +3 
Fue 15, Des 8, Con 15, lnt 2, Sab 12, Car 11 
Avistar +7, Esconderse +o~, Escuchar +7 
Alerta, Gran rortaleza, Lucha a ciegas 

desiertos cálidos 
soli tario o colol1ia (3·6) 

5 
ninguno 
neutral (siem pre) 
7-10 OC (M ed iano); ·1"1-1.8 DC (Grande) 

guardianes efi caces, ~iempre que alguien tenga los recursos mági.cos o 
monemrios para capturarlos y controlarlos. 

Por lo general son de un color marrón apagado, con el vientre amari· 
!Jemo, y alg unos especimencs lucen un pequeño cuerno curvado sobre 
la nariz. El cueI"[X' de un basilisco adulto mide unos 6' de l:!rgo sin incluir 
la col:! (que puede alcanzar una longimd adicional de eorre 5 y 7') y pesa. 
aproximadamente unas 300 lb. 

COMBATE 
Los basiliscos confían en su ataque de mirada, mordiendo so lamente 
cuando sus enemigos se ponen a s ll alcance. Aunque tienen ocho piernas, 
su lento metabolismo les hace rebrivamenre torpes, por lo que no gasran 
energías si no es necesario. Los intrusos que prefieran huir del baswsco en 
lugar de luchar, pueden contar como mucho con una persecución poco 
entt¡si3sta. 

Estos monstnlOS suelen pasar la mayoría de su tiempo rumbados a la 
espera de presas, qt.le pueden ser pequeños mamíferos, pájaros, reptiles y 
criaturas similares. Por regla general, cuando no están ca7..ando, los basi
liscos están durmiendo en sus madriguer:Js. A veces, forman pequeñas 
colonias para aparearse o para la defensa mutlla en un territorio excepcio
nalmente hostil; estas colonias atacarán a los inmlsos conjumamente. 

Gran basilisco ab isal 
Ajeno Grande (bestia m ágica agrandada, eA-traplan ario) 
l Sd 10+90 ( 189 pg) 
-t 

20' (4 casillas) 

17 (-1 tamaño, - 1 Des, +9 nahltal), toque 8, desprevenido 17 
+18/+29 
mordisco +25 c/ c (2d8+10) 
mordisco +25 c/c (2ds+·IO) 
10'/5' 

castigar al bien, mi.rada pctrificanre 
RD ID/ mágica, RC 23, resistencia al frio"lO y al fuego 10, visión en la 
oscuridad hasra 60', visión en la penumbra 
Fort+ 18, Ref+12, Vol +8 
Fue 24, Des 8, Con 21, Jm 3, Sab 10, Car 15 
Avistar +10, Esconderse +01";<, Escuchar +10 
AJerra, Ataque natural mejorado (mordisco), Gran forrale7..a, Lucha a 
ciegas, Reflejos rápidos, Soltura con un arma (mordisco), Voluntad de 
hierro 
las capas infinitas del Abismo 
soLi!:lrio o colonia (3-6) 
12 
eSl"ándar 
caótico maligno (siempre) 
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:Mirada petruicantc (Sb): 
convierte en piedra de forma 
pennanente, alcance 30'; CD de 
Fúrtatez.a 13 niega. La CD de la 
salvación utiliza el bonificador 
de Carisma. 

Habilidades: "'la coloración 
pálida del basílisco y su apü
!Ud para permanecer inmóvil 
dlJrante largos periodos de 
tiempo, le conceden un b:mifica
dor {acial de -t4 a las pruebas de 
,.Esconderse cuando se encue.mra 
en entornos naturales. 

GRAN BASILISCO 
~BISAL 

Es muy probable que los aven
fUJeros~e encuentren con estos 
infernales del inframundo ya 
sea en su entorno origin;:¡rio, 
en los yennos del Abismo, o 
convocados al servicio de algún 
hechicero oscuro. Los servidores de 
los Señores demoníacos hacen un 
buen uso de los grandes basiliscos 
utilizándolos como guardianes y 
escoltas. 

:ombate 
la CD de la salvación para la mirada pctrifieante (Cn 21) delgran basilisco 
abisal ha sido ajustada a su mayor cantidad de DG y mayor plUltuación de 
Carisma. 

las armas naturales de un gran basüisco abisal se consideran mágicas a 
cfecTOs de sobreponerse a la RD. 

Castigar al bien (Sb): una vez al día , un gran basíliscQ abisal puede 
efecmaruItataque nonna] cuerpo a cuerpo que inflige 18 puntos de daño 
adicionales contra un enemigo bueno. 

Bestia mágica Enoone 
Dados de golpe: 9dl0+45 (94 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 40' (S casillas), Tr 15' 

BEHIR 

CA: 20 (-2 tamaño, tl..Des, +1'1 natural), toque.9, despreven ido 19 

Ataque base/Presa: +9/+25 
Ataque: mordisco +15 c/c (2d4+12) 

"Ataque completo: mordisco +15 c/c (2d~+ l 2) 
.Espa~ío/Alcance: 15'/10' 
Ataques especiales: agarrón mejor<1do, arma de aliento, constreñir 

2ds+s, desgarramiento td4T4, engullir 
Cualidades especiales: inillunidad aja electricidad, olfato, 

no puede ser derribado, visión en la oscuridad basta 60', visión en la 

penumbrn 
Salvaciones: Forr +11 , Ref +7 Vol +5 
Características: Fue 26, Des 13, CQn 21, 1m 7, Sab 1.4, Car 12 
Habilidades: Avistar +4, Esconderse 1:5, Escuchar +4, Supervivencia +2, 

1repar +16 
Dotes: Alerta, Ataque poderQSo, Hendedura, Rastrear 
Entowo: Colinas cálidas 
Organización: solitario o pareja 
Valor de desafío: S 

...Tesoro: esrandar 
Alineamiento: neutral (a menudo) 
Avance: tQ-13.oC (Enorme); 14-27 OC (Gargantuesco) 
Ajuste de nivel: -

A primera vista esta cn'atura se 
asemeja a una serpiente enorme 
acorazada, reptando por el suelo a 

gran tJelocidad. De pronto, sin perder..4 
velocidad, despliega una docena de 

patas de su cuerpo serpentiforme y se 
lanza hacia delante para atacar. 

El behir es un monstruo serpen
t¡forme que puede reptar como 
una serpiente O urili:t .. <1r SU docena 

de p<1tas para desplaz.arse con una 
r;¡pide% considerable. 

Mide unos 40' de largo y_pesa 
UllilS 4.000 lb. Si 10 desea, puede 

pleg<1r sus miembros contra su 
largo y estrecho euelpD y deslizarse 
como !as serpientes. Su colomción 
va de! azul marino al azul intenso 
con bandas de marrón grisáceo, 
excepto en el vientre, que es de 

color :lZtd pálido. Los dos grandes ~ 
cuemos que se curyan en 1<1 ¡J<1rte 
posterior_de su cabeza parecen 

peligrosos, pero e l'l.. reaLd<1d los 
UtíljZ.1 para .llmpiarsc.las es.camas, 

no para luchar. 
Estas criarura&.,.nunca se muestran 

amistosas con los dragones, y no coexis
tirán con ninguna criatll,p .de ese cipo. Si Wl dragón entrara en el territorio. 
de un behir, é~1e h<1ría todo lo que pudiera para e,,:pulsarlo. Si fallase, se mar
charía en busca de un nuevo hogar. Un behir nunca entraría adrede ell...el.., 
territorio de un drJgón. Estas criantras hablan común. 

COMBATE 
Por regla general, un behir muerde y agarra :l su presa en pumer lugar 
para, a continuación, engullir o constreñir a su oponente. Solamente 
utilizad sus garras contra enemigos apresados entre sus anillos. Si se 
ve acosado por lm gran número de enemigos, utilizará su arma de aliento. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el behír debe 
<1certar con su al'aque de mordisco . ...Emonces puede intentar efectuar una 
presa como acción graruita sin p.tovocar un ataque de oportunidad. Si 
tiene exito en la prueba de presa resulmnre inmovilizará a su oponente y 
podrá intentar engullirlo o consrrefurlo en el<1salto siguiente. 

Anna de aliento (Sb): línea de 20', 1 vez cada 10 asaltos; 7d6 de daiio 
de e1ecrricidad, CD de Reflejos 19 para mitad de daño. La CD de la salva
ción utili:t .. a el bonificadorde Constitución. 



Constreñir (Ex): un behir inflige 2d8±8 p-untos de daño efectuando 
una prueba con éxito de Presa. Tam bién puede efecrual:. 6 ataques de Des
garram iento contra un enemigo apresado. 

Desgarramiento (Ex): 6 garras, boniJicador de ataque +li..c/c, daño 
Id4+4. 

Engullir (Ex): un behir puede intentar engullir a un oponente 
Medülllo o más pequeíio al que baya agarr::Jdo con una prueba COIl éxito del 
Presa. Cuando una de estas criaturas enguUe a un oponente, puede utilizar 
su dote de Hendedura para morder y agarmr a otro enemigo. -1. 

Una vezesre en el interior del monstruo, dOlxmente sufrirá 2d8+8 pumas ¡

de daño por aplastamiento y 8 puntos de daño {Xlr ácido cada asalto, infligi
dos por el aparato digestivo del behir. Una criatura engullida puede abrirse 
camino hasta el exterior uti.li7 ... 1nºº lm arma ligera conanre O perfot:mte pat:l 

infligir 25 puntos de daño al aparatO digestivo del behir (CA lS). Una vez b 
criatura se encuentre en el exterior, la acción muscular cierra. el agujero; por 
lo tanto, cualquiermro O{Xlnente engullido deberá volver a cortar p..1.ra salir. 

El estómago de un behir puede dar cabida a 2 oponentes Medi,1nos, 8 
, Pequeños, 32 Men udos o 128 Diminutos o más pequeños. 

_Habiliº,ª-des: los behir poseen un bonillcador racial de +8 a las pruebas 
de Trepar y siempre pueden elegir 10 en tales pnlebas, incluso si están 
apresurados o amena7..ados. 

, 

BEI KERO 
Elemental Grande (aire, extraplanario) 
Dados de golpe: 7d8+7 (38 pg) 
Iniciativa: +S 
Velocidad: 30' (6 casillas), ViSO' (perfecta) 
CA: 22 (-1 tamaño, +S Des, +8 narurnl), toque 14, 

desprevenido 17 
Ataque base/presa: +S/+ 11 
Ataque: ala +9 c/c (ld6+2) 
Ataque completo: 2 alas +9 c/c (l d6+2) y 

mordisco +4 c/c (t d4+1) y 2 garras +4 c/c 

(ld3+\L 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: garras de humo 
Cualidades especiales: fmma de humo, 

rasgos de elemental, visióIl en la 
oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Forr +3, Ref +10, Vol +2 
Características: Fue 14, Des 21, Con 13, I nt 

6, Sab 11, Car 11 
Habilidades: Avistar +2, Escuchar +7,_ 

Moverse sigilosamente +9 
Dotes: Alerta, Ataque múltiple, Sutileza con las arm:lS 
Entorno: plano Elemental del aire 
Organización: solitario, pareja o nidad-ª-ÍS4) 
Valor de desafío: 6 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral maligno (nonnalmenre) 
Avance: S-lO OC (Crande); 11-21 DC (Enonne) 
Ajuste de nivel: -

Un jirón de humo oscuro se mueve en dirección contrClria a la brisa, cambiando 
de forma mientras se acerca. TrCls tomar apariencia de nube se agita de manerCl 
turbulenta y, de repente, ertalla convirtiéndose en unq.fgrma demonfaca de 
humo y viento, con grClndes alas de murciélago, zarcillos con garras y unas 
fauces lirtas parCl morder. 

Los bélkeros son crianlras del plano Elemental del aire, compuestos prin

t'iRalmenre de humo. Atmque indiscutiblemente malignos, son muy soli
t:yios y, por regla general, no suelen interesarse por los asuntos de otros. 

L1 fonna alada~_esras criaturas h:lcen que pmC7.c.1n d"1taITlenre demonl:l
cas. Sin embargo, a causa de su naturaleza semigaseosa, su fonna es inestable 

y cambia con cada soplo de viento. Mide unos 7' de largo y pesa unas 8 lb. 
Los bélkeros hablan aurano. 

COMBATE 1 
En la mayona de los casos, el béIkero lucha con sus horribles garras y su 
dolm;oso mordisg.>. -40 

Forma de humo (sb ): un bélkero es más o menos sólido la ma):..ona 
del tiempo, pero puede adoptaL.una fomla de humo a voltmtad. La cria
tuta puede cambiar de fotmª-!!Da vez por asalto como acción graruita y 
pasar hasta 20 asaltos al día en fonna de humo. Un béIkero en forma de 
humo puede volar a una velocidad de SO' (maniobrabilidad perfecta). Por 
lo demás, la aptitud es similar a un conjuro de fomla gascosa lanzado por un 
lanzador de conjuros de ~niveL 

Garras de hwno (Ex): tUl bélkero en forma de humo ~onsulta la aptillLd 
anterior) puede envolver a sus oponentes colocándose sobre eUos.la cti;!rurn 

ocupa el aire en tomo a un rival Mediano o menor sin pro\~ar araque de 
o¡x>nunidad. El afectado debe rener é.xito en una salvación de Fortale~(CD 

14)0 inhalará pane de la criarura. La CD de la sa1vaci~ el bonificadoq 
de Constirución Denno de la víctima, elhwuo se solidifica en forma de garra 
y comienza a desgarrar los órganos de alrededor, infligiendo 3d4- puntos de 
daño por asalto. L1 criatura afectada puede i.ntentar orra salvación de forta 
leza cada asalto subsiguiente pam escupir la amenaza senúvaporosa. 

Habilidades: los bélkeros poseen un bonificador racial de +4 a las 
pruebas de Moverse sigilosamente. 

B-ESTIA DEI CAOS 
Ajeno Mediano (caótico, extraplanario) 
Dados d e golpe: sds+s (44 pg) 

Iniciativa: +S 
velocidad: 20' (4 casillas) 

CA: 16 (+1 Des, +S namral), toque 11, desprevenido tS 
Atague base/Presa: +8/+10 

Ataque, garra+IO c/ c (ld3+2 mis inestabilidad 1 
corporal) 
Ataque completo: 2 garras +10 c/c (J. d3+2 -1 

más inestabilidad corporal) 
Espacio/ Alcance: 5,/5' 
Ataques especiales: i.nestabilidad corporal 
cualidades especiales: inmune a los 
golpes críticos y a la rransfonnación, RC 15, 

visión en la oscuridad hasta 60' 
Sah:aciones: Forr +7, Ref +7, Vol +6 
Caract erísticas: Fue 14, Des 13, Con 13, Int 

10, SablO, Car 1.0 
Habilidades: Avistar 11 , Buscar +11, 

Escapismo +'12, Esconderse +12, Escuchar +11 , 
Piruetas +14, Saltar +9, Supervivencia +0 (+2 a 

seguir rastros), Trepar +13, Uso de cuerdas +1 (+3 
con ataduras) 

Dotes: Esquiva, Iniciativa mejorada, Movilidad 
Entorno: el caos cambiante del Limbo 

Organización: solitario 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: ninguno 

Alineamien to: caQ..rico neutral (siempre) 
Avance: 9-12 OC (Mediana); 13-24 (Crande) 
Ajuste de nivel: -

Terrible y nauseabunda, la criatura que tienes delante no posee forma fija. Se . 
fonde y cambia de aspecto conrtantemente siendo capaz, por lo visto, de adqui
rir la forma de cada pesadilla que alguna vez haya aterrorizado a la ~- t 
nidad. Combia de una manerCl ca6tica pasando por una docena de formas . 
monstruosas antes de convertirse en una cosa bulbosa, CQ!!.. diez ojos nadando i 
en una bolsa viscosa en lo alto de su cuerpo, que esté rodeada por un anillo de 
bocas que chasquean sonoramente. 

La criatura horrenda conocida como besria del caos posee una fonna 
mutanre que no dej.;! de cambiar, y su mortífero toque hace que los opo
nentes se fllndan en una sustancia viscosa e informe. 
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No se sabe que forma adoptar.1la bestia del caos. En un 
momemo podría ser un borrar enorme de 
ganchos y colmillos, todo carne hecha pulpa_y_ 
\"enasal descubierlo y, al siguiente, una masa 
reptanTe de temáculos viscosos con los 
e>.tremos de color bermellón. Después 
podría convertirse en una criarura 
poderosa, IOdo músculo y furia. Las 
. dimensionas de una besria del caos 
\'Jr1an, pero su peso siempre oscila... 
en tomo a las 200 lb. 

las bestias del caos no 
.hablan. 

COMBATE 
¡Cuántos ataques diferentes 
puede tener una cria lUT3 

,capaz de adoptar cua lquier 
.fonna~En este caSQ, sólo dos. 

A pesar de todas sus apa
riencias borrible~. _ra tenga 
garras, colmillos, pinzas, 
¡{'máculos o espinas, una 
bestia del caos inflige poco daño físico. 
Sin tener en cuenta la forma, la cri,1mra 
parece ser incapaz de efectua r más de 
dos ataques por asalto. Sus conrinuos 
ClTllbios le impiden la coordinación nece- Bestia del cnos 
sana para realizat más. 

Los ataques de garra de una bestia del caos, así como cu~q!Jier arma que 
.esgrima, se consideran de ;l[ineamiento caótico a efecto,'>...de sobreponerse 
abRil 

Inestabilidad corporal (Sb): el golpe propinMl9_PQumajJestia del 
,caos a una criatura viva puede causarle una terrible transfonnación. La 
criatura golpeada debe rener éxito en una salvación de...Fonaleza (Cn 15) 
o se convertirá en una mas.1 esponjosa y amorra. A menos que la víctima 
consiga controlar el efecto (explicado a continuación), su furma §e fun
dirn, fluici, se retorcerá y bullirá. 

Una criatura afectada será incapaz de sostener o utilizar objetos.J..a 
ropa, armadura, anillos, cascos y mochilas se volverán inútiles. Los objetos 
grandes que lleve o transporte (armaduta, mochilas e incluso la 
camisa), más que serIe de ayuda, le estorbarán, redu
ciendo en 4 puntoS su Destreza. Los pies y piernas 
blandos o deformes reducinin la velocidad a 10' o a una 
cuana parle de lo normal (lo que sea menor). Un dolor 
punzante recon:erá sus nervios, tan fuerte que la criatura no podrá 
actuar de fonna coherente. La víctima será incapaz de lanzar conjuros 
o utilizar objetos mágicos, y atacará a ciegas, resulrándole imposible 
dislinguir al amigo del enemigo (penalizador -4 al golpear y 
unjJl% de poSibilidades de f<lllar, sin tener en 

¡cuenta la tirada de ataque), 
Cada asalto que la cria rum pase en un estado 

amorfo, sufrirá la consunción de 1 punto de Sabiduría 
aconsecucncia del trauma mental. Si la puntuación de Sabiduría de la víc
tima llega a O, se convertirá en lln<l bestia del caos. Una criatura afectada 
pxlrá recuperar su propi,1 forma empleando tilla acción estándar en 
intentar tener éxito en una pnleba de Carisma (Cn 151(la CD de esra 
prueba no varia para bestias del caos con diferentes DG o Ill!!l-
ruaciones de caracreristica). Un éxito restablecerá su forma 
oormal durante 1 minuto. Si falla, podrá repetir la tirada CIcla 
z:tIto hasta que tenga éxito. 

La inestabilidad corporal no e.<; una enfennedad (aunque 
!!amemos a su efecto 'infección) ni una maldición; por tanto, 
resultará difícil de anular. Un conjuro de cambiar de fo"na o piel 
I\lfn\! no curará a la criatura infectada, pero mantendrá fija 
su fonna mientras dure el efccro. Un conjuro de rma
f¿y¡mimfo, resfablecimÍfnto mayar O sanar acabará con la 

infección (será necesario lanzar tm conjuro de It'sfablN"imieuto 
más para recuperar los puntOS perdidos de 5.1biduria). 

lntnune a la transfonnación (Ex): nin
guna magia marta.! puede afectara fijar L1 forma 

de Ul)a bestia del caos. Los efectos tales como 
polimorfar o perriÍicación obligarán a la 
cri,ltura a adoptar una nueva forma durante 

un momento, pero ésta volverá inmedia
tamente a su fonna mutante al principio 

de su rumo como acción gramila. 

BESTIA 
TRfMtJl A 

Esta criatura tiene el aspecto de una 
pantera demacrada, con un pelaje 

negro azulado, seis patas y un cuerpo 
que es todo músculo y hueso. Un 

~::S;;4t;;;~ par de tentáculos que terminan 
en almohadjlfas cubiertas de 

crestas óseas brotan de su lomo. 

...La bestia trémula (también llamada 
bestia desplazadora) es un carnivoro sa l

vaje y sigiloso que se parece :l un puma 
en algunos aspectos. 
Prefieren la caza menor, pero se 

comen rodo lo que arrapan. Las beStias 
n'émulas consideran a todas las demas criaturas tilla po:tible presa y rien

den a atacar a todo lo que se encuentran. Sienten un pronmdo odio hacia . 
los perros intermitentes, y ambas especies se atacan desPiadadamente j 
cuando sus caminos se cm zan. Una bestia trémula tiene el tamaño de un 
tigre de Bengala (unos 9' de largo) y pesa aproximadamente unas 500 lb. 
Las bestias trémulas hablan común. 

COMBATE 
Las bestias trémulas desgarran a sus oponentes con sus tentáculos y muer
den a los que consiguen acercarse. 

Desplazamiento (Sb): un efeclO q!J!! distorsiona la luz envuelve de 
forma permanente a la bestia trémula, haciendo difícil descubrir su verda
dera posición. Todo ataque de cuerpo a cuerpo o a disra.ncia dirigido contra 
eUa tiene un 5CJ% de posibilidades_de falla!:, a no ser que el ara.cante pueda 

Bestin trb~n¡,¡,In¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡¡;¡¡¡¡¡¡¡¡iiiii" 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 

Bestia trémula 
Bestia mágica Grande 

6d'''''8 (51 pg) 
+2 

40' ( S casillas) 

Bestia trémula líder de la manada 
Bestia mágica Enorme 

'8d'''''92 (203 pg) 
+1 
40' (8 casillas) Vdocidad, 

CA, 

Ataque base/Presa: 
16 (-1 ramaií~ +2 Des, +5 n::nurnl), roque 11, desprevenida 14 
+6/+14 

17 (-2 ram:lño, +1 Des, +8 natural), toque 9, desprevenida 16 

+18/ +34 
Ataque: tentáculo +9 c/ c (td6+4) temaculo +25 c/ c (ld8+8) 
Ataque completo: 
Espacial Alcance: 

2 tenráculos +9 c/c (ld6+4) y mordisco +4 c/ c ( lds+2) 
10'/5' (10' con tentáculo) 

2 tentáculos +25 c/c (1d8+8) y mordisco +19 c/ c (2d6+4) 
15'/10' (20' con tcntáculo) 

Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 
Características: 

Habilidade" 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

desplazamiento, resistencia a los ataques a distancia 
Fort +8, Ref +7, Vol +3 
Fue 18, Des 15, Con 16, lnr 5, Sab 12, Car 8 
Avistar +5, Esconderse +10, Escuchar +5, 
Moverse sigilosamente +7 
Alerra, Esquiva, Sigiloso 

colinas templadas 
solitario, pareja o manada sedenraria (6-10) 

4 

monedas 1/ 10; bienes 50%; objeros 50% 
legal maligno (normalmente) 
7-9 DG (Grnnde); 10-18 OC (Enorme) 
+4 

desplazamiemo, resistencia a los alaques a distancia 
Fort +16, Ref +14, Vol +9 
Fue 26, Des 13, Con 20, 1m 5, Sab 12, Car 8 

Avistar +10, Esconderse +11, Escuchar +4, Moverse 
sigilosamente +6 
AJert:l, Dureza, Esquiva, Reflejos de..combale, Reflejos rápidos, 
Soltura con un arma (tentaculo), Voluntad de hierro 
colinas templadas 
solitario o pareja 
12 

monedas 1/ 10; bienes 50%; objetos estándar 
legal maligno (normalmente) 

Habilidades: gracias a su poder de desplazamientQ, uIJa besti¡¡ rrémula 
posee un bonificador raci:ll de +8 a las pnlebas de Es.conder:se. 

localizar ala bestia mediante un sentido distimo al de la vist'3. Un efecro de 
visión vemnclcm permitirá al usuario ver la posición real de la besri3, pero ver 
lo illvisible no servirá p:lra n:ld:l. 

Resistencia a los ataques a distancia (Sb): la bestia trémula posee un 
boni.6c:ldor de resistencia de +2 a las salvaciones comra cualquier ataque 
mágico a distancia que esté dirigidos expresamente contra eUa (exccp
tu::mdo los ataques de toque a distancia). 

BESTIA TRÉMULA LÍDER DE LA MANAD 

Birladorelt-reo 

Debido a la naturaleza extraV:lgante de su anaromía, es exrraotdinaria
menre probable que las bestias trémulas tcngan crí:lS rnutantes. EstoJ 
cachorros pueden crecer hasta :llcanzar un tamaño tremendo, llegand~ 
a tener una longitud de 20' y midiendo 10' de alto hasta la CnlZ. Con fre
cuencia los líderes de la man:lda, como se conoce a estas bestias r:rémulas 
giganrescas, dirigen bandas de sus congéneres más pequeños. 

Excepto por su tamaño y su fuerza descomunal, los líderes de la 
manada parecen besri:lS trémul:ls nonn:lles. 

, 
BIRl ADOR ETEREO 

Aberración Mediana 
Dados de golpe: Sd8 (22 pg) 
Iniciativa: +8 
velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 17 (+4 Des, +3 Il:lturat), loque 14, desprevcnido 13 

Ataque base/Presa: +3/+3 
Ataque: mordisco +3 clc (ld4) 

Ataque completo: motdisco +3 c/ c (1d+) 
Espacial Alcance: 5'15' 

Ataques especiales: -

Entorno: subrerráneo 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 3 

Cualidades especiales: dC[ectar magi:l, 
excursión etérea, visión en la oscuridad 

hasta 60' 
Salv:lciones: Fort +1, Ref +5, Vol +5 
Caracteristicas: Fue 10, Des 18, Con 11, 
1m 7, Sab 12, Car 10 
Habilidades: Avistar +9, Escuch:lr +3, 

Juego de manos +1 2 
Dotes: Esquiva, inici::niv:l mejo{3da 

Tesoro: rooned:ls no; bienes esrándar, objetos doble 
Alineamiento: neurral (normalmenlc) 
Avance: 6-7 DG (Mediano); 8-15 DG (Grande) 

Ajuste de nivel: -
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Esto wroña crioturu es casi tan alto como un ser humano, pero ahí es donde 
lermina todo parecido. Tiene un cuerpo similar a una bolsa que se aguanta 
sobre una único pierna poderosa, que unnina en un pie prensil. Su rostro está 
s~uada en el centro de su cuerpo, con cuatro ojos y una gran boca. Cuatro 
brozas largos, con articulaciones múltiples, se extienden desde su cuerpo, cada 
uno rerminondo en unos dedos largos y delgados. 

Los birladores etéreos son extrañas criaturas con una cierta afición por 
arrebatar baratijas a los tranSeÚ!ltes. Stl capacidad para moverse rápida
mente entre los planos Etéreo y Material hace de ellos unos ladrones de 
bolsas espectaculares. 

Viven en el plano Materia l, donde llenan sus madrigueras con roda 
clase de desechos. Prefieren los lugares solitarios e inaccesibles, como 
los fondos de los pozos o minas abandonados, cuevas alpi.n as o , 1':, 

sótanos de edificios en ruinas. ."' 
Los birladores etéreos no hablan. 

GOMBATE 
El birladot.etereo merodea en busca de posibles 
objeovos, utili7..ando su aptitud de excursión 
etérea para moverse sin ser visto, y a menudo a 
través de objetos sólidos. Una vez ha localizado un 
PJSibleobjetivo, entra en el pbno Marerial, intentando 
pillar a su víctima desprevenida. La criarum intenra coger un 
objeto, y, a continuación, retirarse 
de nuem r.ípidamenre al plano 
Etéreo. No le importará soltar 
deliberadamente un mor· 
disco para disrro¡;r a su obje· 
timo Una vez se ha asegurado 
la haratija,se escabulle de nuevo 
a su guarida para admi rar su 
borin. Cuando resulta malhe
rido, un birlador etéreo 
escapará en lugar 
de coorinuar la 

Ataque base/presa: +3/ +3 
Ataque: mord isco +4 c/ c (1) y escupitajo +4 toque a distancia (ld4 ácido 

más ceguera) 
Ataque completo: 6 mordiscos t4 c/ c (1) y escupitajo t4 toque a 

distancia (1d4 ácido más ceguera) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: absorción de sangre, ag:Jrrón mejorado, conrrol 

del suelo. barbotar, envolver, escupitajo 
Cualidades especiales: nmorfo, RO 5/ confundenre, visión en la 

oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Forr +7, Rer +4, Vol +5 
Características: Fue 10, Des 13, COll 22, l nt 4, S,lb 13, Car 13 

H abilidades: Avistar +9, Escucbar +4, Nd +8 
Dotes: Reflejos rápidos, Surilez:J con las armas 

Entorno: subremneo 
Organi zación: solitario 

Valor de desafío: 5 
Tesoro: ninguno 

Alineamiento: neu tral (normalmenre) 
Avance: 5-12 OC (Grande) 

Ajuste de nivel: -

Esta criatura malsana 
tiene un cuerpo con la 

forma y la fluidez de 
una ameba. Su superficie 

posee el color; aunque no 
la consistencia, de la 
came humana. Sobre 

el cuerpo de la criatura, se 
forman y desapareo 
cenconstantemente 
innumerables ojos 

lucha Bocó" bm"botante 

y bocas cuajadas de 
dientes, que a menudo 

son reabsorbidas por la masa corporal, 
incluso mientras están apareciendo. 

Varios ardi-
des sencillos pueden 
claral traste con el ataque de un birL1dor. A menudo, los individuos de mente 
despierta pueden recuperar un objeto robado con sólo arrebatárselo por la 
fuerzJ antes de que la criatum pueda escapar (urili.z:l las reglas para efectuar 
\ID imento de desannar, del Mt1/uut! del jugador). Otros llevan a la visr:I. algtmas 
lmatijas para que la criatum las coja. Los birladores son conocidos por tener 
olfiJ:toparala magia, por lo que los objetos encmtados con los conjuros de {Ulm 

1!lIÍgim de Nystlll O //a /lla COlltilllUl a menudo acostumbran a resultar irresistibles 
paraellos, especialmente si rambién son llamativos. Por fonuna, ~te ser suele 
quedars.1tisfechocon una tlnica pieza. de bocin. 

Detectar magia (Sb): los birladores etéreos pueden detectar magia 
como el conjuro, a voluntad (como si fuera lanzado por un lanzador de 
conjuros de 5~ nivel). 

Excursión etérea (Sb); el birlador eréreo puede ir del plano Etéreo al 
.\Iaterial como parte de cualquier acción de movimiento, y volver como 
acción gratuita. Puede permanecer en el plano Etéreo durante 1 asalto 
antes de volver al Materia l. Por [o demás, b npti tud es idéntica al conjuro 
t'x(Ul!wn elirea1anzado por un lanzador de conjuros de ~1 5.o nivel. 

Habilidades: los birladores etéreos poseen un bonificador racial de 
+83 las pruebas de Juegos de manos, y un bonificador racial de +4 a las ele 
Avistar y Escuchar. 

, 

BaCON BARBOTANTE 
Aberración Mediana 
Dados de golpe: 4d8+24 {42 pg) 
Iniciativa: + 1 
Velocidad: [O' (2 casillas), Nd 20' 
CA: 19 (+1 Des, +8 natural), toque 11, despreve.n ido"l8 

El bocón barbotante es una criatura horrible que parece saLda de las pesa
dillas de un lunático. Aunque no es maligna, tiene sed de fluidos corpora
les y parece preferir la sangre de las criaturas inreligentes. 

De vez en cllando, la disposición de ojos y bocas del bocón barbotante 
se asemejan a un rostro, pero la mayoría de las veces no guardan relación 
LU10 S con otros. 

Estas criaturas miden unos 3' de largo y entre 3 y 4' de allo y pesan unas 
200 lb. 

Los bocones barbotantes pueden hablar comtln, pero rara vez pronun
cian algo que no sea un barboteo. 

COMBATE 
Los bocones barbotanres aracnn dispara ndo hebras de carne proroplás
mica, term inada cada una de ellas en uno O más ojos y una boca que 
muerde a su enemigo. Cada asnlto, un bocón puede lnnzar un tOTal de seis 
miembros ele este tipo. 

Absorción de sangre (Ex): después de haber agnrrado a un 0lxmente, 
orra prueba con éxito de Presa permitir:! que esa boca se pegue a la víctima. 
Esta boca infl igirá automá ricamenre daño por mordisco y absorber.í 
sa ngre, infligiendo un da ilo de 1 PUlltO de Constitución cnda asal to. Una 
boca puede ser nmncada (inUigiendo ., punto de daño a la víctima) con 
ti na prueba con éxito de FUCI7.<l CCO 12) o cercenada mediante una prueba 
con éxito de Romper arma (la boca tiene 2 puntoS de golpe). Una boca 
cercenada continúa mordiendo y absorbiendo sangre durante 1d4 asahas 
después de tal ataque. 

Toda crianlra cuya Consrimción se vea reducida a O morirá. 
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptinld, el bocón debe acer

tar con su ataque de mordisco. Entonces puede intentar efecruar una presa 
como acción gratuita sin provocar un ntaque de oportunidad. 



Amorfo (Ex): esta cnatura no resulta afectada podas golpes 
criticas y no puede ser flanqueada. 

Barbotar (Sb): en cuanto el bocón enc.uenrra algo comes
tible, empieza a emitir un barboteo conStante como acción 
grnmira. Todas las criatlII.<ls (Olenoslas de su especie) siw:!das 
en una e1l.y.lnsión de 60' deben tener éxito en una salvación de 
Volunt3d (CO 13) o sufrirán efectos de confllsión (como 
si hubieran sido afectados por el conjuro) durante l d2 
as.1hos. Se tmt:! de un efecto de compulsión, sónico 
y enajenador. Los oponentes que tengan éxito en la 
5.11vacióIl no volverán a ser afectados durante un día 
por el barboteo de ese mismo bocól1 . ..La CD de la 
salvación utiliza el bonifica dar de Carisma. 

Control del suelo (sb): a voluntad, como 
accióIl estándar, el bocón barbotanre puede 
hacer que !a piedra y b tierm en todas las casillas 
adyacentes (a 5') se conviertan eLl un cenagal, 
parecido a !as arenas movedizas. El mOfiSlnlO 
tardaci 1 asalto en abbndar b üerra y la arena, 

o 2 si se mita de piedra. Toda criarum (excepto 
el bocón) que se encuentre en el atea, deberá rea
üz:u una acción equivalente a moverse para evitar quedar 
arrapada en el fango (tt:ítala como si estuviera sujeta). 

Envolver (Ex): el bocón barbotante puede intentar 
envolver a un oponente Mediano o inferior al que haya aga
rrado con rres bocas o más. El oponente debe tener é:cito en 
lma salvación de Reflejos (CD 14) o caeci yseci envuello. En 
el siguiente asalto, ellxx::ón realizaci 12 ataques de mo..rdisco 
en lugar de 6 (todos y cacb uno de ellos con lln bonificador 
de +4 al maque). la criatut:l envuelta no podrá atacar al bocón 
desde el interior. Las bocas anteriormente pegadas estarán 
ahora libres para aracar a otros. La CD de la salvación utiliza el 
bonificador de Fuera e incluye lUllxmificador racial de +2. 

Escupitajo (Ex): como acción libre cada asalto, un 
bocón barbotante suelta tm escupitajo a un opo
nente hasra 30'. El bocón efecruaci un ataque de 
roque a distancia; si tiene é:ciro, inf1igirá 1d4 pumos 
de daño por ácido, y el objetivo debeci tener éxito en una 
salvación de Fortaleza (CD '18)0 quedaci cegado duranre td4 
asalt05.las criaruras sin ojos son inmunes al efecto cegador, 
pcroaün así sufrirán el daño porácido.l.a CD de la salvación 
uriliz., el bonificador de Constitución. 

Habilidades: gracias a sus múltiples ojos, los 
bocones barborantes reciben un bonificador racial 
de +4- a las pnlebas de Avistar. 

Un bocón batbotan re posee un bonificadot 
mcial de +8 a cualquier prueba de Nadar para efec
ruar cualquier acción especial o evitar un peligro. 
Siempre puede elegir 10 en una prueba de 
.Nad:lr, incluso si está distraído o en peligro. 
Puede lItilizar la acción de correr mien
tras esté nadando, siempre que lo haga en 
una linea recta. 

BODAK 
Muerto viviente Mediano 

(extraplanario) 
Dados de golpe: 9du (S8 pg) 
Iniciativa: +6 
Velocidad: 20' (4 casillas) 
CA: 20 (+2 Des, +8 natural), tQque 

12, desprevenido '18 

Ataque base/ Presa: +4-/ +S 
Ataque: golpetazo +6 c/ c (ld8+1) 
Ataque completo: golpetazo +6 

clc (1datl) 

Bodat: 

Espacio/ Alcan ce: S'/ S' 
Ataqu es especiales: mirada mortifera 
Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad, rasgos de muea<!.4 

viviente, RD 10/hierro fria, resislencia al fuego LO)' al acido 10, 
vulnetabilidad a la luz solar 

Salvaciones: Fort +3, Ref±S, Vol +7 
Características: Fue .13, Des lS , Con -, 1m 6, Sab 12, Car 12 

Habilidades: Avistar. +.u, Es:cuchar +'1 L, Moverse sigilosamente + 10 

Dotes: Alerta, Esquiva, I niciativa mejomda, Soltura con un anna 
(golpetazo) 
Entorno: las capas infinitas del Abismo 
Organización: solitario o banda (2-4) 
Valor de desafío: S 

Tesor o: ninguno 
Alineamiento: caótico maligno (siempre) 
Avance: 1(}13 DG (Med iano); '14-27 (Grande) 
Ajuste de n ivel: -

Esta criatura es un humanoide de carne gris sin pelo, ron uno cabeza alar
gada que parece una calavera, un rostro sin noriz. y ojos blancos y vados. 

Los bodak son los vestigios nmenos viyiemes deJos..humanoides 
que han sido desm,idos por el loque del mal absoluto. 
Un bodak conserva recuerdos fugaces d e su vida anterior y 

puede hablar común (o algún otro idioma humanoide). 

COMBATE 
A los bodak les. guSta aproximarse a sus opo..ne nles a un ritmo Rall+ 

quilo, dejando que su mirada acn',e antes de acexcarse. º Mirada mortífer a (Sb ): muerte, alcauce 30', CD_de 1 GJ \IV Fortaleza 15 niega. Los humanoides que mueren a conse- f 
cuencia de este ataque se rmnsfonnan en bodak al cabo_d~ 

24 hot"Js. L1 CD de b salvación utiliza el bonificador de Carisma..., 
Vulnerab ilidad a la luz solar (Ex): los bodak odian la luz solar, 

ya que el mero contacto con eUa quema su carne impura. Cada 
asalto de eX'J'Osición directa a los r:lyos del sol inflige 1 punto 
de daño a la criamr:l. 

BROZA MOVEDIZA 
planta Grande 

Dados de golpe: 8d8+24 (60 pg) 
Iniciativa: +O 

Velocidad: 20' (4 casillas), Nd 20' 
CA: 20 (- 1 tamaño, +.Il namTa!), Toque 9, 

desprevenida 20 
Ataque base/ Presa: +6/ +'15 
Ataque: golpera7.0 +11 c/ c (2d6+S) 

Ataque completo: 2 golpetazos + 11 c/ c (2d6+S) 
Espacio/Alcance: 10'/J O· 

Ataques especiales: agalron mejorado, consrreñir 2d6+7 
Cualidades especiales: inmunidad a la 

eleCTricidad, rasgos de planra, resiSTencia al 
fuego JO, visión en la oscuridad basta 60', 

visión en la penumbta 
Salvaciones: Fort +9, Ref +2, Vol +4-

Características: fue 21, Oes..1.Q. Con 
17, 1m 7, Sab 10, Car 9 

Habilidades: Esconderse +3'!1-• ..Escuchar.....¡ 
+8, Moverse sigilosamente +8 
Dotes: Ataque poderoso, Soltura cCill...-f 
un anna.(g9Ipetazo), Voluntad de hierro 
Entorno: marjales templados 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 6 
Tesoro: monedas 1/ 10; bienes 5090; 

objetos S0"6 

1 

C 



ro 

Alineamiento: neutral (norm:tlmente) 
Avance: 9-12 DC (Grande); 13-24 OC (Enorme) 
Ajusle de nivel +6 

Esta criatura tiene el aspecto de una aglomeración de hojas y plantos trepadoras 
ron una forma, por lo general, humana. Tiene un cuerpo rechoncho con brazos 
alargados y viscosos y no parece que tenga cabeza. 

,la broza movediza (también llamada masa bamboleanre) parece un ,j. 
montón de vegetación en descomposición. En realidad, se trata de una 
planta carnívora inteligente . 

.El cerebro y los órganos scnsoriaJes de una broza movediza se encuen
nan en la paree superior de su cuerpo. 

En su enromo natural, la bro7..a movediza es casi [Oralmente invisible 
y silenciosa, y a menudo coge desprevenidos a sus oponentes. Puede 
permanecer parcialmenre sumergida en un cenagal poco profundo. espe

,ranciQ pacientemente a que alguna criatura se adentre en él. Esta criatura 
rambién se mueve con facilidad a través del agua, y es conocida por enrrar 
.~osamente de noche en 105 campamentos de los viajeros confiados. 

Los aventureros cuentan historias acerca de brozas movedizas trasla
dándose durante intensas tonnentas eléctricas sin preocuparse demasiado 
por los impactos directos de relámpagos. 

El cuerpo de esta criatura tiene una circunferencia de 8', y mide unos 6' 
de alto cuando está erguida. Una broza movediza pesa unas 3.800 lb. 

COMBATE 
La broza movediza golpea o constriñe a sus 
oponentes con dos enormes apéndices 
. parecidos a brazos. 

Agarrón mejorado (Ex): para uti
lizar esra aptirud, la broza debe acertar 
con sus dos araques de brazo. Entonces 

\ Búho gig,mte 

puede íntentar efectuar una presa como "'
acción gratuita sin provocar un ataque I 

de opommidad. Si tiene éxiw en la \ 
prueba de presa resultante inmovilizaci 
a su oponente y podr.í consrreñil: 

Constreñir (Ex): una broza movediza " 
inflige 2d6+7 puntOS de daño con una 
prueba con hito de Presa. 

Inmunidad a la electricidad (Ex): la broza 
mO\,ediza no sufre daño por electricidad. En su 

"-

lugar, todo ataque etécrrico (como contacto e!edrizantc o myo 
rriam¡xtgtlfCl!zte) lanzado contra esta criatura le otorgaci td4 puntos 
deConsritución temporales, que perderá a razón de 1 por hora. 

Habiliebdes: una broza movediza posee 1m bonificador racial de 
-+4 a las pruebas de Esconderse, Escuchar y Moverse sigilosamente. 
-Además, obtiene un bonificador de +12 a las pruebas de Escon-
derse cuando se encuentra en una mna pantanosa o boscosa. 

, 

BlIHO GIGANTE 
Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 4d10+4 (26 pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad: 10' (2 casillas), VI 70' (regular) 
CA: 15 (-1 tamaño, +3 Des, +3 natural), 

toque 12, desprevenido 12 
Ataque base/Ptesa: +4/+12 
Ataque: garra +7 c/ c (ld6+4) 
Ataque completo: 2 garras +7 c/c 
J ld6t 4) y mordisco +2 c/c (;ld8+2) 

Espacio/ Alcance: 10'/S-
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: visión superior en la 

penumbra 
Salvaciones: Fort +5, Ref +7, Vol +3 

\. 

Características: Eue 18, Des 17, Con 12, 1m 10, Sab 14, Car 10 
Habilidades: Avistar +10, Escuchar +17, Moverse sigüosamenre +8°, 

Saber (natu raleza) +2 
Dotes: Alen a, Viraje brusco 
Entorno: bosques templados 
Organización: solitario, pareja o compai'!ía (3-5) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral b~leno (normalmente) 
Avance: 5-8 DG (Grande); 9-12 DG (Enorme) 
Ajuste de n ivel: +2 (allegado) 

Los búhos o lechuzas gigantes son aves nocnlrnas de presa, temidas por su 
capacidad para cazar y aracar prácticamente en süencio. Son inteügenres )', 
aunque desconfiados por n.1ruraleza, a veceS se asocian con criaruras buenas. 

Atacan a las cri:lturas que parecen una amenaza, especialmente aque 
llas que imentan asaltar su nido para coger los huevos o las crías, que se 
venden a buen precio en muchas mnas civilizadas. Los búhos jóvenes 
pueden ser domados )' convertidos en monturas aéreas apreciadas. 

Un bUho gigante típico mide unos 9' de alto, tiene una envergadura de alas 
de hasta 20' y sólo se diferencia de sus primos más pequeños en el tamaño. 

Los búhos gigantes hablan común y silvano. 

COMBATE 
El búh o gigante ataca planeando silencioslmeme sólo unos pies por encima 

de su presa y lanzán
dose en picado para 

, 

golpearla cuando está 
directamente sobre ella. 
Normalmente, un bliho 

gigante solitario estará cazando 
y patrullando en las cercanías de 

1./ su nido e ignorará, por regla general, 
a las criaturas que no parezcan una 

amenaza. Una pareja combatirá unida, 
luchando hasta la muerte para defender 

sus nidos o crías. Algunas veces, variilS de 
estas criaturas operan como una compañia 

para conseguir un propósito especifico, 
como expulsar a un grupo de humanoides 

malignos. 
Visión superior en la penum

bra (Ex): un búho gigante puede 
ver cinco veces más lejos que un 
humano con luz débil. 
Habilidades: los búhos gigantes 

poseen un bonificador racial de +8 

a las pruebas de Escuchar y de +4 a las 
de Avistar. °Cuando vuelan, obtie nen un 

bonificador de +8 a las pruebas de Moverse 
sigilosamente. 

<~,., CÓMO DOMAR A UN 
-"-""""", , i,"", BUHO GIGANTE 

Auoque sea una cnanlra inteligente, 
un búho gigante necesita ser domado antes de 

poder llevar a un jinete al combare. Para poder domarlo, 
debe tener una acrimd amistosa hacia su doma
dor, lo que se conseguirá medilnte una prueba 

con éxito de Diplomacia. Domar a un bliho 
gigante amistoso requiere seis semanas 

trabajo)' una prueba de Trato con animales 
con CD 25. Para poder montar a una de estas 

criamras se necesita una silla de montar exótica. 
El búho gigante puede luchar cuando lleva a un 
jinete, pero este úlrimo no podr.i arrtcar si no tiene 

éxito en una prueba de Montar. 



Los huevos de húho gigante valen 2.500 po cada uno en 
el mercado lihre, mientras que los polluelos alcanzan las 
+.000 pocada lmo. Los domadores profesionales cohran 
1.000 po por criar o domar a una de estas ctiamras 

Carga transportable: para un huho giganre, 
la carga ligera llega hasta ¡as 300 lh., la mediana 
va de 301 a 600 lb. Y la pesada de 601 a 900 lb. 

CAN DEL 
INFIERNO 

Esta criatura tiene la apariencia de un 
perro grande y de constitución fuerte, 
con un pelo corto de color rojo óxido; 
sus manchas, dientes y lenguas son 
negros como el hollrn, y posee unos 
ojos rojizos y brillantes. 

105 canes del infierno son bestiascani
nas agresivas, naturales del campo 
de hatalla infernal de Aqueronre. 
Con frecuencia, son traidos al plano 
Mmetial para servir a seres malignos, 
y muchos de ellos han empezado a 
criar su progenie en nuestro plano. 

Un can del infierno típico 
mide unos 4 1/2' hasta la cruz y 
peS.1 aproximadame nte 120 lb. 

Estas cnaturaS no hahlan, pero com
prenden el idioma infernal 

COMBATE 

Glln del úifirmJ() 

Los canes del infierno son cazadores eficaces. Su táctica favorita cs rodcnr 
en silcncio n su presn y, a continuación, que uno o dos dc cllos la ataquen 
con su aliento de fuego para dirigirla hacia el resto de laJuanada. Si 1.1 
víctima no echara a correr, el resto de los perros se acercarían. Los canes 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad, 
Ck 

Ataque hase/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacial Alcance: 
Ataqucs cspeciales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 

valor de desafio: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Can del infieOlo 
Ajeno Mediano 
(extraplanario, fuego, legal, maligno) 
<dB+4 (22 pg) 
+5 
40' (S casillas) 
16 (+1 Des, +5 natura!), toque 11, desprevenido 15 

+4/ +5 
mordisco +5 c/c (1ds+'I más Id6 fuego) 
mordisco +5 c/c (1dS+1 más ld6 fuego) 
5'/5' 
arma de aliento, mordisco ardicnte 
irununidad al fuego, olfat'O, visión en la oscuridad 
hasta 60', vulnerabilidad al frío 
Fort +5, Ref +5, Vol +4 
Fue U, Des 13, Con 13, 
Int 6, Sah 10, Car 6 
Avistar +7, Esconderse +13, Escuchar +7, Moverse 
sigilosamenre +13, Saltar +12, Supervivencia +7" 
Correr, Iniciativa mejorada, Rastrear" 

los Nueve infiernos de 8aaror 
solitario, pareja o jauría (5-12) 

3 
ninguno 
legal maligno (siempre) 
5-S DG (Mediano); 9-12 OC (Grande) 
+3 (allegado) 

del infierno persiguen i.mplaeahlemenre a las presas que.. 
huyen de ellos. 

Anna de aliento (Sb): cono de 10', una vez cada 2df 
asaltos, daño 2d6 de fuego, CD de Reflejos 13 para. 

mitad de daño. La CD dc la salvación utiliza el 
bonificador de ConstirudÓn. 

Mordisco ardiente (Sh): un can del 
infierno inflige 1 d6 punros de daño de 

fuego adicionales cada vez que muerde 
a un oponeure, como si su mQrdisc~ 
fuera un arma flamígera. 

Hrthilidadcs: los canes.. del 
infierno poseen un bonificador 
racial de +5 a las pntehas de Escon

derse y Moverse sigilosamente. 
"'También ohtienen un boni· 

ficador racial de +8 a las. de 
Supervivencia cuando usan el 

olfato para rastrear, dehido a su 
agudo sentido del olfato. 

PERRO DE 
GUERRA 

NESSJANO 
Los Señores de los 
Nueye, los gra,ndes 

príncipes. demoníacos 
que gohiernan los 

Nueve infi.ernos, man° 
tienen nutridas perreras 

de canes del infierno. Los perros ~ 

de guerra ness ianos provienen de 
los pozos llameantes que hay debajo del palacio de Asmodeo en Ness.us, 
una raza aterradora de canes del infierno. Los perros de guerra nessial10s 
son mastines negros como el carbón, de.! tamailo de cahallos de tiro, proteo 
gidos a menudo por camisotes de mallas infernales. 

Perro de guerra nessiano 
Ajeno Grande 
(extraplanario, fuego, legal, maligno) 
12ds+60 (114pg) 
+6 

40' (S casillas) 
24 (-1 tamaño, +2 Des, +7 natural, +6 bar¡fa de mmjsote de mallas +2), 
toque 11 , desprevenido 22 
+12/+24 
mordisco +20 c/c (2d6+12/t 9-20 mas 1dS fuego) 
mordisco +20 clc (2d6+12/ 19-20 más 1ds fuego) 
10'/ 10' 

anna de aliento, mordisco ardiente 
inmunidad al fuego, olfato, visión en la oscuridad hasta 60', 
vuhlerahilidad aJ frio 
Fort +13, Ref +10, Vol +9 
Fue 26, Des 14, Con 20, 
1m 4, Sah 12, Car 6 
Avistar +1S, Esconderse +17, Escuchar +1 S, Moverse sigilosamente 
+2·1, Piruetas +3, Saltar +19, Supervivencia +S1I-
Alerta, Critico mejorado (mordisco), Iniciativa mejorada, Rasrrear, 
Solnlra con un aona (mordisco) 
los Nueve infiernos de Baator 
solitario, pareja o jauría (1-2 perros de guerra nessianos y 5-12 canes 
del infierno) 
9 
¡xm/a ¡fe camisote de mal/as +2 
legal maligno (siempre) 
U-17 (Grande); 1S-24 OC (Enonne) 
+4 (allegado) 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
Ck 
Ataque base/Ptesa: 
Ataque: 
Atlque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques Especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Can trasguero 
Ajeno Mediano 
(cambiaformas, extraplanario, legal, maligno) 
6da+6 (33 pg) 
+6 
30' ( 6 casillas) 

18 (+2 Des, +6 natural), toque 12, desprevenido 16 
+6/+9 
mordisco +9 c/c (1d6+3) 
mordisco +9 c/ c (1d6+3) y 2 garras +4 c/c (1d4+1) 
5'/5' 
aptitudes sortílegas, devorar 
cambiar fonua, olfaro, RD 5/mágica, visión en la 
oscuridad has ta 60' 

Fort +6, Ref +7, Vol +7 
Fue 17, Des 15, Con 13, 
Int 14, Sab 1.4, Car 14 

Can trasguero mayor 
Ajeno Grande 
(cambiaformas, extraplanario, lega.l, maligno) 
9d8+27 (67 pg) 
+6 
40' (8 casillas) 
20 (~1 tamaño, +2 Des, +9 natural), toque 11, desprevenido 18 

+9/+18 
mordisco +13 ele (1d8+5) 
mordisco +13 c/c (1d8+5) y 2 garras +8 c/c (1d6+2) 
10,/5' 
aptirudes sortílegas, devorar 
cambiar fonua, olfato, RD 5/ mágica, visión en la oscuridad 
hasta 60' 

Fort +9, Ref +8, Vol +10 
Fue 20, Des 15, Con 16, 
lnt 18, Sab 18, Car 18 

Averiguar intenciones +11, Avistar +11, Buscar +11, 
Diplomacia +6, Disfrazarse +2 (+4 a actuar), Engañar +11, 
Esconderse +11*, Escuchar +11, Intimidar +13, Moverse 
sigilosamente +10, S:1ltar +12, Supervivencia +1 1 

Averiguar intenciones +16, Avistar +16, Diplomacia +8, 
Disfrazarse +4 (+6 a acruar), Esconderse +10<>, Escuchar +16, 
Intimidar +18, Moverse sigilosameme +14, Piruetas +16, Saltar 
+21, Supervivencia +16 (+18 a seguir rasrros) 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesot o: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel 

(+13 a seguir rastros) 
Iniciativa mejorada, Rastrear, Reflejos de combate 

la eternidad desolada de Gehenna 
solitario o jauría (3-6) 
4 
doble estándar 
legal maligno (siempre 
especial (consulta texto) 

Excepto en lo que se indique, los pelTaS de guerra nessiallOS son pareci
dos a los canes del infierno. 

Anna de aliento (Sb): cono de 10', una vez cada 2M asaltos, dailo 3d6 
de fuego, CD de Reflejos 2l para mirad de da llo. la en de la salvación 
utiliza el bonificador de Constitución. 

~Iordisco ardien te (Sb): un perro de guerra nessiano inflige l d8 
pumos de daño de fuego adicionales cada vez que muerde a un oponente, 
romo si su mordisco fuera un arma flamígera. 

CAN IRASGl JERO 
UIl mom/nw 11Om;l1I/Q de aspecfo lobuno COII el ",elajc ICliido de azul, largas gmms 
ajil,¡¡/as y un destdlo ¡ufmml de ill /e1igeucia el! sus ojos bri llantes II cllos c/c odio, 
;,¡le nípidamwte de m/n' las sombms. 

Los canes trasgueros (tambien conocidos como oorghest) son infernales 
lupinos que pueden adquirir la fonna de un lobo o la de un trasgo. En su 
forma nmlral, se parecen a un híbrido de lobo y rrasgo con fa uces terribles 
,ygamtSafiladas. Vienen al mundo para alimentarse de sangre y aImas y, de 
este modo, volverse más fuertes. 

Cuando son cachorros, loscancs trasgueros nose distinguen apenas de los 
trdSgos,exceptoen el tamaño y sus garras.. A medida que crecen 

yse hacen más nlenes, su piel se osulrece hacia el rojo azulado ~ ... r¡;,iie;~!!: 
Joifuu!mente, se vuelve completamente azul Un ca n .; 
nasguero adulto, como el que describimos aquí, 
mide 6' de nito y pesa ·180 lb. Los ojos de un 
can trasguero brillan con un tono 
naranja cuando se excita. 

les canes rrasgue
~ hablan trasgo, 
huargo e lnfernal 

COMBATE 
los cancs trasgueros 
p.teden arañar}' morder, 

Conjurar en combate, Iniciativa mejorada, Rastrea.r, Reflejos de 
combate 
la eternidad desolada de GehclU1a 
solitario o j:1uría (3-6) 
5 
doble estándar 
legal maligno (siempre) 
especial (consulta texto) 

sin Íll1¡xn1ar cuál sea su founa, y habirualmente desdeñan el uso de annas. 
Aunque adoran la matanza, tienen pocos redaños para el combate directo 
y siempre que pueden atacan mediante emboscadas. Los canes trasgueros 
empiezan un combate utilizando desespt'llUiólI ap!astallte y hechizar monstruo 
para desequilibrar ti SllS oponentes e intentan mantenerse aparrados de la 
fuen.3 principal del enemigo. 

Las arm:1S naturales de un ca n traSi"ruel:o, :tsí como cualquier anna que 
esgriman, se consideran de alineamiento legal y maligno a efectos de sobre
ponerse a la RD Sus armas narurales se consideran armas mágicas a efectos 
de sobreponerse a 11 RO. 

Aptitudes sortílegas: a voltmtad: dcsOIicntar (CD 14), illlel1lritcncia, !tvilar 
y mbia (CD15)¡ l/día: dcsespcmciólI aplas[m¡/c (CD 16), hcchizar mOllstruo (CD 
16), y pucrta dimemiollal. El nivel de lanzador es igual a los DC del can tras
guera..La CD de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Cambiar forma (Sb): un can 
trasguero puede adoptar la 

fonna de un rrasgo o un 
lobo como una acción 
estándar. En fonna 

de trasgo, un can 
trasguero no puede 
utilizar sus annas 
narurales, pero puede 

llevar anuadura y 
utilizar annas. En forma 

de lobo, un can trasguero pierde sus 
ataques de garra pero COnserva su 

ataque de mordisco. 
Devorar (Sb): cuando un can 

trasguero mara a un oponente huma-
noide, pucde comerse su c:1dáver, 

devorando lanto la carne 
como la fuena viral, 

como acción de 
asalto completo. Al 



devorada, desrnlye el cuerpo de la víctima e impide mdoinrcnro de revivida 
o resucitarla que requiera disponer de pane del cadáver. Hay un 50% de 
posibilidades de que tUl conjuro de deseo, milagro o fl!$unccáón IIt.'rrladem pueda 
devolver la vida a una vícrima devorada. 

Un can trasguero avan za en DG consumiendo los cadáveres de esta 
manera. Por cadn tres cuerpos aptos que la criatura devore, obtendrá 1 OC, 

Y su FuerLa, Consrimción y annadura narural aumentarán en +1. Su boni
ficador de ataque y sus salvaciones aumentarán como es nonna! para un 
ajeno de sus OC, y obtcndní los plUltos de habjlidades, dotes, e incremen
tos de puntuaciones de característica que le correspondan normalmente. 

El can tr:1sguero solamente avama consumiendo los caclaveres de criaturas 
cuya cantidad de OC o niveles sean iguales o mayores que su propio total en ese 
instante. Un can o:asguero que alcance los 9.oc mcdianre la aptirud de Devorar 
se convertirá de fotltl3 inmediata alcomplcrar el octo en tUl can trasguero mayor. 

Pasar sin dejar rastro (Ex): un can trasguero en fonoa de lobo puede 
utilizar pasarsitl aejar rastro (igual que el conjuro) corno acción gratuita. 

Habilidades: ""un can rrnsguero en fonna de lobo obtiene un bonifica
dar de cirelUlstancia de +4 a las pruebas de Esconderse. 

CAN TRASGUERO MAYOR 
Un can tr:.1sguero que alcance los 9 OC mediame la aptinld de devorar se 
convertir:i en un can trasguero mayor. Estos monsmlOS pueden cambiar de 
forma adoprando la de una criaturu trasgoide de tamaño Grande (sobre los S' 
de alto y 400 lb. de peso) o la de un lobo terrible. En su [oOlla trasgoide, un 

can trasguero mayor no puede utilizar sus armas nanLr.lles, pero puede llevar 
armadlLr.l y utilizar aOllas. En foOlla de lobo, un can trasguero mayor pierde 
sus ataques de garrn pero consctva su ataque de mordisco. 

Un can trasguero mayor puede alcan7 ... 1r un máximo d e 18 DC 
mediante la aptinld de devorar. 

Aptitudes sortílegas: además de las aptitudes sottilegas que poseen 
todos los canes trasgueros, lUlO mayor obtiene las siguientes. A voluntad: 
esfem de invisibi!fdcui¡ l /día: agnwaar pcrSl)t¡a en gnlpo,fiH:rza de 10m m gil/PO. El 
nivel de lanzador es igual a los OC del can trasguero. la CD de la salvación 

utiliz., el bonificador de Carisma. 

Combate 
Algunas veces, el can tr:.1sguero 

mayor utiliz., un anna mágica 
a dos manos en combare en 

lugar de sus garras, 10 que le 
proporciona ataques múltiples 

(bonillcador de ataque +13/+8). 
También puede realizar un 
araque de mordisco (bonificador 
de araque +S) cada asalto. La 
CD de la salvación contra las 
aprin ldes sorrílegas del can 
trasguero mayor es de 14 + el 

nivel del 

:'--'~~.¡:.i\. conjuro. 

CmroÑero 

reptante 

CARROÑERO REPTANTE 
Aberración Grande 
Dados de golpe: 3d8+6 (19 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 30' (6 casillas),Jr 
CA: 17 (- 1 tamaño, +2 Des, +6 namral), toque 11 , desprevenido 15 

Ataque base/presa: +2LtS 
Ataque: tentáculo +3 c/c (parálisis) 
Ataque completo: 8 temáculos +3 c/c (parálisis) y mordisco -2 cLc----, 

(1d4+!) 

Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: parálisis 
Cualidade~. especiales: olfato, visión en la osc1J..ridad..h~ta 60.:. 
Salvacio..nes: Fort +3, Ref +3, Vol +5 
Características: Fue 14, Des 15, Con 14, 1m 1, Sab 15, Car 6 

..Jfabilidades: Avistar +6, Escuchar +6, Trepar +12 
Dotes: Alerra''', Rastrear, Reflejos de combate 
Entorno: subterráneo 
Organización : solitario, pareja o agrupamiento (3-5) 
Valor de desafío: 4 

Tesoro: ninguno 
Alilleanúent~nelltral (siempre) 
Avance: 4-6 DG (G.cande); 7-9 DG (Enonne) 
Ajuste de lÚvel: -

El hedor a carne putrefacta rodea a esta criatura de muchas Ratos g¡n un 
cuerpo segmentado de 1(J de largo. Ocho tentdculos que t'Jo paml'/ de ro 
emergen de su cabeza, saliendo directamente de debajo de sYllr1Pnc/ibu/as qut'1 
no paran de chasquear y de sus fauces cuajadas de dientes. 

los carroneros reptantes son carroneros subterráneos agresivo~, m~ 
temidos por sus ataques de paralización. E:: .... ploran sus terrüqrios su~ 
naneos en busca de carne muerta y putrefacta, pero no vacilan en at-ª..car y 
matar a criaturas vivas. 

Cada lino de los tentáculos del carroñero reptante mide unos 2' de 
largo y segrega una sustancia paralizante pegajosa. Como muchos OtrOS 

monstruos híbridos, el carroñero reptante bien podría ser el resultado de 
e>.:pcrimenros arcanos. Un carroñero_reprante peS:Lunas 500 lb. 

COMBATE 
Los carroneros reptantes utüiz:a.l.)Jil.lS sentid_os de la vista y el olfato para 
detectar cadáveres y presas potenciales. Cuando ataCtm, i.ntentan paralizar 
a la víctima alTemctiendo con todos s.!JS...1.e.n.tácuJos, que no infligen ningún 
orro daño. A continuación, la criatura mata a la víctima paralizada con su 
mordisco y devora su carne. Los carroñeros no luchan en grupo, pero cada 
uno paraliza a tantos oponentes como puede. La poco inteligente criatura 
seguirá atacando mientras queden opo.nentes moviéndose. 

Parálisis (Ex): aquellos que hayan sido golpeados por el ataque rema
cular de un carroñero reptante de~ener exito en una salvación de 
Fortaleza (CD 13) o quedarán paralizados durante 2d4 asaltos. la cn de la 
salvación utiliza el bonificador de Constin¡ciÓn. 

Habilidades: los carroñeros reptan~ poseen un bonificado. racial de 
+8 a las pnlebas de Trepar y siempre pueden elegir 10 en rales pruebas, 
incluso si están apresurados o amenazados. 

CAVADflW C 
Aberración Enorme ~ 
Dados de golpc:J,sd8+78 ( t45 pg) 

¡..Iniciativ-ª.;..±5-
velocidad: 30' (6 casillas)...EcJ.P~ 
CA: 24 (-2 tamaño, +1 Des, +15 natural), toque 9, desprevenido 23 
Ataque base/presa: +11/+27 
Ataqu e: golpera7..D +17 cl c (1d6+8 más 2d6 ácido) 
Ataque completo: 2 golpetazos +17 c/ c (1d6+S más 2d6 ácido) 
Espacio/Al~ance: 15'/ 10' 



Ataques especiales: limo 
corrosivo 

Cualidades especiales: 
inmunidad al ácido, semido 
de la vibración hasta 60', 
transformar piedra, visión en 
la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fart +12, Ref +6, 
Vol +11 

Caracteristicas: Fue 27, Des 13, 
Con 21, 1m 14-, Sab '14, Car 12 

Habilidades: Avistar +20, 
Escuchar +20, Moverse 
sigilosamente +17, Saber 
(dungeons) +14, Saber 
(naturaleza) +4, Supervivencia 
,¡.H W6 en subterráneo) 

Dotes: Alena, Ataque poderoso, 
Dureza, GranJQrtaleza, 
Iniciativa mejorada, Lucha 
a ciegas 

Entorno: subterráneo 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 9 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral 

(normalmente) 
Mance: 16-30 DG (Enorme); 31~ 

45 OC (Garganruesco) 
Ajuste de nivel: -

Una criatura enorme excava a través de la pared de roca maciza. Su cuerpo 
roroso con forma de lágrima brilla cubierto de limo, y utiliza las garras romas de 
sus dos grandes apéndices en forma de aleta para apartar los escombros. 

E1cavadotes lUla criatura mra que vive en las profundidades de la rierra, 
e.xmandoa través de la roca maciza con la ayuda de un limo corrosivo que 
segrega a través de su piel de aspecto rocoso. 

Los cavadores son criaturas tímidas y generalmente inofensivas, pero 
se sabe de la exisrencia de ejemplares salvajes y agresivos con una vena 
asesina. Se alimentan de piedra e incluso pueden devorar a criaturas como 
Iosxom y los elementales de tierra. Un cavador que excave a través de roca 
deja rras de s¡ lUl fÚnel utilizable de unos 10' de diámetro. 

El limo que recub.re a los cavado.r.es es altamente corrosivo. La criarma 
come disolviendo la roca con su ümo y empujando la sustancia viscosa 
resultante bajo su cuerpo, del que prácticamente toda la parte inferior 
corresponde a su boca. 

los cavadores comen rocas, pero también les gusta incluir en su dieta 
algunos minerales no metalicos a modo de condimento, al igual que a 
Jos humanos les gustan las especias, Los aventureros podrían cotlseguir 
información y ayuda de un cavador ofreciéndole minerales sabrosos 
(nonnalmente gemas) o "aperitivos" (tales como monedas). El meralles 
emborracha; algunos cavadores se vuelven adictos a él y se convierten en 
Ul'.a amenaza para los mineros y todo el que transporte equipo metálico. 

Un cavador mide unos 15' de largo y 10' de ancho, y pesa unas 6.000 lb. 
Los cavadores hablan rérraro e infracomún. 

COMBATE 
Unca\lldor prefiere luchar desde sus túneles, que utiliza para proteger sus 
Ilancos mientras arremete con sus aleras. 

Cuando lUl cavador espeJa problemas, puede construir lm pana.l de 
túneles en un área, dejándolos la mayoría de ellos cerrados con capas de 
pie.drade 1 ól plugadas de grosor. La criamra pllede disolver con rapidez 
Iacubiena de piedra y a.parecer para atacar de improviso. 

Limo corrosivo (Ex): los cavadores producen un limo, parecido a 
una lllucosidad, que contiene una sustancia altamente corrosiva. El limo 
lb"Ulta particularmente eficaz contra la piedra. 

C'l'"¡Jtldor 

Un simple toque de un cavador inflige 2d6 puntos de daño de ácido a 
Cl;aturas ti objetos otgánicos. Contra Cl;anlras u objetos meui.licos, inflige 
4d8 puntos de dailo, y COntra criaruras u objetos pétreos (incluyendo 
elementales de tierra), 8d10 pumos de daño. El ataque de golpetazo del 
cavador deja una mancha de limo que inflige 2d6 pUntOS de d3..110 por el 
conracto y OtTOS 2d6 pumos en cada uno de los 2 as.litos sigujenres. El limo 
puede quitarse con agua o un ácido débil, como el vinagre, pero con una 
cantidad significativa (al menos un cuarto de galón, unos dos frascos). 

L1 annadura y ropa del oponente se disuelven y quedan inut:il.i7.adas irune
diatmnenre, a no ser que su dueño tenga é.\.ito en una salvación de Reflejos (Cn 
22). L1S :mnas que golpeen a la crianua también se disolverán irunedi..1tamcnre, 
a no 5e.rque su portador tenga é.\.ito en una salvadón de Reflejos (CD 22~ 

Las criaturas que ataquen al cavador con armas naturales sufrirán el 
daño dellimo cada vez que sus ataques acierten, a no ser que tengan éxito 
en \,lna salvación de Refl ejos (CD 22). L1S cn de rodas estas salvaciones 
uti.liz.1n el bonificador de Constitución. 

Transfonnar piedra (Ex): un cavador puede alterar su limo para 
ablandar temporalmente la piedra en lugar de disolverla. Una vez cada 
10 minuros, el cavador puede ablandar y dar fonna a 25' cúbicos de roca, 
igual que con un conjuro de tnmsfomwr piedm Ianz.ado por un lanzador de 
conjuros de 15." nivel. 

Hwnanoide monstruoso Grande 
Dados de golpe: 4<18+8 (26 pg) 
Inícilttiva: +2 
Velocidad: 50' (1 0 casillas) 

CENTAIIRO 

CA: 14 (-1 ramaño, +2 Des, +3 natural), toque 1 t , desprevenido 12 
Ataque base/Presa: +4/+12 
Ataque: espada larga +7 c/c (2d6+6/ 19-20) o arco largo compuesto 

(bonificador +4 a Fue) +5 a distancia (2d6+4/ x3) 
Ataque completo: espada larga +7 c/c (2d6+6/ 19-20})' 2 pezuúas 

+3 c/c (ld6+l) o arco largo compuesto (bonWcador +4 a fue) +5 a 
distancia (2d6t4/ X3) 

Espacio/Alcance: 10,/5' 
Ataques especiales: -



Cualidades especiales: visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +3, Ref +6, Vol +5 

Características: Fue 18, Des 14, Con 15, Int 8, Sab 13, Car 11 
Habilidades: Avistar +3, Escuchar +3, Moverse sigilosamente +4, 

Supervivencia +2 

Dotes: Esquiva, Solrura con un arma (pezuña) 
Entorno: bosques templados 
Organización: solitario, compañía (5-8), tropel (8-18 más tlider de 

2?-5? nivel) o tribu (20-150 más un 30'Yn de no combatientes más 10 
sargentos de 3.er nivel, 5 tenientes de 5? nivel y 
'1 líder de 5.()-9.o nivel) 

Valor de desafío: 3 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: neutral bueno 

(normalmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +2 

La criatura galopa soliendo de entre los 
árboles. el tronor de sus caseos resuena en 
el bosque. Tiene el tor50, brazos y cabeza 
de un humanoide, y el resto del cuerpo es 
el de un caballo grande. Ueva un arco 
largo montado y listo, presto a disparar 
uno jlec.ho a la primera señal de peligro. 

Los centauros son seres de los bos
ques que evitan la compañía de los 
extraños. Son arqueros mortíferos 
e incluso más temibles en combate 
cuerpo a cuerpo. 

Un centauro es tan gra nde como 
un caballo pesado, pero mucho más 
alto y ligeramente más pesado. 1ttide 
ce rca de los 7' de aIro y pesa unas 
2.100 lb. 

Los centauros hablan silvano y 
élfico. 

COMBATE 
Aunque, por regla general, los 
centauros son apacibles, siempre 
van arm3dos. Su arma de combate cuerpo 
a cuerpo favorita es la esp3da larga . Cuando Cen/mm; 
exploran o cazan, llevan arcos largos compuestOs. Un cen-
tauro que emplee una lanza inflige doble daño cuando carga, 31 igual que 
hace el jinele de una montura. 

.Los centauros no suelen buscar pelea. Su respuesta normal a un3 agresión 
es una retirada rápida, puede que lamando algtU13S flechas para desanimar a 
los perseguidores. Utilizan las mismas tácticas contra las criamras poderosas 
que son un peligro para su comunidad, excepto que aproximadamente la 
mirad de los que "se retiran" trazarán un círculo alrededor del enemigo para 
tenderle una embosc..1da o atacarlo por la retagtl.:lrdia. 

LA SOCIEDAD DE LOS CENTAUROS 
Entre los de su propia clase, los centauros son criaturas sociables, pero se 
S.1be que se vuelven alborotadores, groseros y agresivos cuando se encuen
tran bajo los efeclOs del alcohoL 

Por lo general, los centauros solitarios suele n ser machos que salen 
a c3zar o explorar. L1S compañías y tropeles habitualmente efectúan 
las mismas tareas en masa. La mayoña de los miembros de una tribu de 
centauros permanecen cerca de sus guaridas, donde la mayor parte de 
individuos suelen ser hembras, encargadas de dirigir y 3dminisrrar la tribu 
mientras los machos están fuera cazando y explorando. Una rercern parte 
de la pobl3ción de la tribu son crías. 

Una guarida tipica de centauros se encuentra en las profundidades del 
bosque, y consiste en un gran claro oculto y pastos, con buenos recursos 

de agua fresca. Dependiendo del clima, la guarida puede contenet cabañas 
o cobertiws para cobijar a las familias. Los hogares para cocinar y calen
tarse se encuentran en una zona abierra, lejos de los árboles. 

Los centauros están dorados para la horticultura y pueden cultivar 
plantas útiJes cerca de su gtlarida. Alrededor de ella, en wnas peligrosas e 
infestadas de monstruos, colocan gruesas barreras de arbustos espinosos, 
cavan poros y ponen trampas. 

Estas criaturas sobreviven gracias a una mezcla de caza, forrajeo, pesca, 
agricultura y comercio. Almque evitan el rrato con humanos, comercian 

con los elfos, sobre todo por L1 carne y el vino, y les p3gan con. 
---___ el dinero del grupo: el botín de los mons-

tnlOs muertos. 
El terri torio de una de estas tribus 

depende del tamaño de la misma y la 
nanlraleza de la zona que habiten. Los 
cemauros no ponen reparos en lo que 
respecta a compartir su territorio con 
los elfos. La actitud de un centauro hacia 
un extraño en su territorio depende del 
visitante. A los humanos y enanos se les 
pide cortésmente que se marchen, a los 
medianos o gnomos se les rolera y los 
elfos son bienvenidos. Los centauros 
tratan con los monstruos según la ame· 
naZ3 que éstos supongan para el bienestar 
de la tribu. Si un gigame o dragón fuera 
a entrar en su telJ'irorio, se trasladarían..., 
pero intenrarían m3tar a trolls, orcos y 
orras crianlras similares. 

L1 mayor parte de los centauros vene
r:1ll a una deidad llamada Skcrrit, un dios 
de la narurale7.3 y las comunidades. 

LOS CENTAUROS 
COMO PERSONAJES 
Algunas veces, los centauros llegan a ser 
bardos, e:,,:ploradores o dnlidas. A menudo, 
los e:'\.'ploradores centauros escogen una 

bestia mágica o alguna variedad de 
humanoide como su enemigo predi
lecto. El líder y orador designado por 

la tribu suele ser druida. l os clérigos 
centauros (que son muy poco frecuen-
tes) adoran a Skerrit y pueden elegir 

dos de los siguientes dominios: Animal, Bien y Vegetal 
Los personajes centauros poseen los rasgos raci31es siguientes. 

- +8 FueoA, +4 DeStrc7..1, +4 Constitución, -2lnteligencia, +2 Sabiduría. 
- Tamaño Grande. Penalizador - 1 a la CA, penali7.ador --4 a las pruebas 

de Esconderse, bonificador de +4 a las pruebas de Presa, el doble de los 
límites para personajes Medianos en lev~lI1tar y transportar peso. 

- Espacio / Alcance: 10'/5' 
- La velocidad táctica telTcstre de un centauro es de 50'. 
- Visión en la oscuridad hasta 60'. 
- Dados de golpe raciales: un centauro comienza con 4 niveles de 

hLUnanoide monstruoso, lo que le proporciona 4ds OC, un ataque base de 
+4, y unos bonificadores a 1051'S base de For! +1, Ref +4, y Vol +4. 

- Habilidades raciales: los niveles de humanoide monStruoso de un 
centaura le proporcionan una cantid3d de puntos de habilidad igual a 7 x 
(2 + modificador de 1m). Sus habilidades de clase son: Avistar, Escuchar, 
Moverse sigüosamente y Supervivencia. 

- Dores raciales: los niveles de humanoide monstruoso de un cen
tauro le proporcionan 2 dotes. 

- Bonilicadorde armadura nanlral de +3. 
- Idiomas automáticos: süvano, élfico. IdiolU3s adicionales: común, 

gnomo, mediano. 
-Clase predüecta: e,,:plorador. 
- Ajuste de nivel: +2. 
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CIENO 
Los cienos son criaturas amorfas que solamenre viven para comer. Habi
tan en zonas subterráneas de todo el mundo, recorriendo cavernas, m inas 
ydungeons en busca de materia orgánic::l, yn sen viva o muerta. 

COMBATE 
Los cienos atacan a toda criatura que se encuentran. Arremeten con sus 
seudópodos o, senciUamente, envuelven a sus oponentes con sus cuerpos, 
y los acidos que segregan les ayudan.a atrapar o digerir a sus presas. 

Vista ciega (Ex): todo el cuerpo del cieno es un órgano sensorial pri
mitÍ\:t!quc puede averiguada posición de una presa, situada en un radio 
de 60',por rncdiodel olfato y la vibración. 

CIENO GRIS 
CienoMediano 
Dados de golpe: 3d 10+15 (31 pg) 
Iniciativa: -5 
\'e1ocidad: 10' (2 casillas) 
CA: 5 (-; Des), toque 5, desprevenido 5 
Ataque base/ Presa: +2/+3 
Ataque: golpcrno +3 c/c (ld6+1 más :ld6 ácido) 
Ataque completo: golpetazo +3 ele (ld6+1 mas 1d6 ácido) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: ácido, agarrón mejorado, constreñir 1 d6+1 más 

Id6ácido 
Cualidades especiales: inmunidad al frío y al fuego, rasgos de cieno, 

transparenre, vista ciega hasta 60' 
Salvaciones: Fort +6, Ref -4, Vol -4 
Características: Fue 12, Des 1, Con 21, 1m - , Sab 1, Car 1 
Habilidades: -
Dotcs: -
Entorno: marjales frias 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 4 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: +6 OC (Mediano); 7-9 (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Lo que panda ser sencillamente un charco de agua es de hecho un horror lega
moso que 5l mueve y flota como algún tifX' de protozoo gigantesco_ 

Hasta que se mueve o :ltaca, el cieno gris parece un inofensivo charco de 
agua,un tramo de arena humeda o una sección de piedra mojada. 

Un cicno gris puede crecer hasta lUl diámerro de 10' y un grosor de 
unas6~. Un ejemplar típico pesa unas 700 lb. 

ÜJmbate 
EstaclÍanlt-;l golpea a sus oponentes con Sll cuerpo, igual que las serpiemes. 

Ácido (Ex): el cieno gris segrega un ácido digestivo que disuelvc con 
Idpidc? el material orgánico y el metal, pero no la piedrn. Cualquier golpe 
en combalc cuerpo a cuerpo o de consrreilir inflige da ño por ácido. l as 
wnadurns y vesriduras se disuelven y vuelven inútiles inmediat3meme 
si no tiencn éxito en una salvación de Reflejos (CD 16). Toda arma de 
madera o metal que golpee al cieno gris también se disolvern inmediata
mente si no tienc éxito en una salvación de Rc1lejos (CD 16). l.a CD de la 
s:dvación utiliza el bonificador de Constitución. 

Agarrón mejorado (Ex): para miLzar esta aptitud, el cieno gris debe 
acenarcon su ataque de golpetazo. Entonces puede imentar c.fccnlar ll nn 
presa como acción gratu ita si.n provocar un araque de oportunidad . Si 

Jlene éxito en la prueba de presa resu hantc inmoviliza a su oponente y 
.puede constreñir. 

Constreñir (Ex): el cieno gris in.flige daño automatico por golpeta7.Q y 
3cidocon una pnlcba con éxito de Presa. la ropa y annadura del oponente 
sufrirán un penalizador --4 a las salvaciones de Reflejos contra el ácido. 

li.-ansparente (Ex): un cieno gris es dificil de identificar, incluso en 
condiciones óptimas, y advertir la presencia de u.no requiere una prueba 
de Avistar (CD 15). Las criaturas que fallen al advertir la presencia de un 
cieno gris y choquen conrra él serán golpeadas de forma automática por 
un at:"lque de golpcmzo y sufrirán d:"l ño por ácido. 

CUBO GELATINOSO 
Cieno Enorme 
Dados de golpe: 4d10+32 (54 pg) 
Iniciativa: - 5 
Vdocidad: 15' (3 casiHas) 
CA: 3 (-2 Tamaño, -5 Des), toque 3, desprevenido 3 
Ataque base/Presa: +3/+1l 
Ataque: golpetazo +1 c/c (1d6 más 1d6 ácido) 
Ataque completo: golpetazo +1 c/c (1d6 más 1 d6 ácido) 
Espacio/ Alcance: 15'/10' 
Ataques especiales: ácido, en.volver, para lisis 
Cualidades especiales: in munidad a la elecrricidad, rasgos de cieno, 

transparente, vista ciega hasta 60' 
Salvaciones: Fort +9, Ref -4, Vol --4 
Características: Fue 10, Des 1, Con 26. Jnt - , Sab 1, Car 1 
Habilidades: -
Dotes: -
En torno: subtemillco 
Organización: solirario 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: t / l 0 monedas, 50% bienes (sólo de mera l o piedra), 50% objetos 

(sólo de metal o piedra) 
Alineamiento: neurral (siempre) 
Avance: 5-12 OC (Enonne); 13-24 DG (Gargamuesco) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura se parece a un grueso muro de protoplasma transparente y oscilante. 

El casi transparente cubo gelarinoso recorre lenramenre los pasillos de los sub
terc1ncos y los suelos de las cavernas, absorbiendo carroña, crianrras y basura. 
Los materiales inorgánicos quedan atrapados y pueden verse en el interior 
del cuerpo del cubo. Un cubo gelatinoso típico mide 15' de lado y pesa unas 
50.000 lb, almque se sabe de la existencia de especunelles mucho mayores. 

Combate 
El cubo gelatinoso ataca golpeando con su cuerpo a la presa. Puede azotar 
con un seudópodo, pero lo más nonnal es que envuelva a sus oponentes. 

Ácido (Ex): el acido de un cubo gelarinoso no inflige daño alguno al 
metal ni a la piedra. 

Envolver (Ex): a pesar de moverse lentamente, el cubo gelatinoso puede 
sencillamente echarse encima de criaturas Grandes o de menor tamaño como 
acción escindar, aunque en los 3S3ltOS en que envuelva a un oponenre no podrá 
realizar su ataque de golpetazo. El cubo solamente nene que ponerse sobre 
~"US enemigos, :"Ifectando:l cuantos pueda con su movimiento. los oponentes 
podcin efectuar ataques de opoltunidad contra el cubo, pero, en tal caso, no 
tendrán derecho:l rcali7 ... 1r un TS. los que no efectüen ataques de opommidad 
tendrá11 que superar su salvación de Reflejos CCO 13) o serán envueltos. Con 
un éxito, serán empujados hacia atrás o hacia un lado (a elección del propio 
oponente) a medida que el cubo avance. las criarums envueltas quedacin 
e>o:puesmsa los at:lqucs de parálisis y ácido del cubo, y se considerarán apresadas 
y atr.lpadas dentro del cuerpo del monsmlo.la CD de la salvación urili7.a el 
bonilicador de Fuera e incluye tm bonificador racial de + 1. 

Parálisis (Ex): los cubos gelatinosos segregan lm limo anestésico. Tad1. vic
tima golpeada por elcllbo en cuer}Xl a cuerpo o envuelta por este deberá tcner 
éxito en lUla 5.1lV<1ción de Forralez.1 (CD 20) o quedará paralizada durante 3d6 
asaltos. El cubo puc<lc envolver automáticamentc a lodo o}Xlneme para.l.izado. 
la CD de la salvación ttriliz.1 el bonificador de Constitución. 

Transparente (Ex): los cubos gelatinosos son difíciles de identificar, 
incluso en condiciom.os óptimas, y advertir la presencia de uno requiere una 
pmeba de Avistar (CO 15). Las crianrras que f..-illen aladverrir la presencia de 
un cubo gelatinoso y choquen conrra el ser:ln envueltas de fonna aU[omárica. 



GELATINA OCRE 
Cieno Grande 
Dados de golpe: 6dl0+36 (69 pg) 
Iniciativa: -5 

velocidad: 10' (2 casillas), Tr 10' 
CA: 4 (-1 tamaño, - 5 Des), toque 4, desprevenido 4 

Ataque base/Presa: +4/+10 
Ataque: golpetazo +5 clc (2d4+3 más ld4 ácido) 

Ataque completo: golpetazo +5 clc (2d4+3 mas ld4 ácido) 
Espacio/Alcance: [0'/5' 

Ataques especiales: ácido, agarrón mejorado, constreñir 2d4+3 más 

ld4 ácido 
Cualidades especiales: división, rasgos de cieno, vista ciega hasta 60' 
Salvaciones: Fon +8, Ref - 3, Vol-3 
Características: Fue 15, Des 1, Con 22, 1m - , Sab 1, Car 1 

Habilidades: Trepar +10 
Dotes: -
Entorno: marjales templados 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 5 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: ncutmI (siempre) 
Avance: 7-9 OC (Grande); 10-18 DC 

(Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura se asemeja a 
una ameba gigante de 
color amarillo oscuro. 

La gelatina ocre rezuma 
y fluye poco a poco 
por los suelos, paredes 
y techos con facilidad, 
colando su cuerpo 
maleable bajo las puertas 
y a través de las rendijas 
en busca de comida. 

Puede crecer hasta 
llegar a un diámetro 

impedirá comprimir su cuerpo para introducirse en rendijas tan pequeñas , 
como de 1" de ancho. Un espécimen tipico pesa unas 5.600 lb. j 

Combate 
Una gelatina ocre intenta envolver y estrujar a su presa. 

Ácido (Ex): la gelatina ocre segrega un ácido digestivo que disuelve 
solamente la carne. Todo golpe cuerpo a cuerpo o ataque de constrenir 
inflige da.i'lo por ácido. 

Aganón mejorado (Ex): para utilizar esta aptirud, la gelatina ocre 
debe acertar con su araque de golpetazo. Entonces puede inremar efecruar1 
Wla presa como acción gratuita sin provocar un atilque de opommidad. 
Si tiene éxito en la prueba de presa resultante inmoviliza a su opqnenre}' 
puede collstreñir. 

Constreñir (Ex): la gelatina ocre inflige dafto auto.mático por golpe' 
raro y ácido con una prueba con éxito de Presa. 

Dividir (Ex): los ataques con armas cortantes o perforanres y los 
ataques de electricidad no infligen daúo a esta criarura. En 5,U lugar, la 
gelatina ocre se divide en dos criaturas idénticas, cada una con la mitad de 
puntos de golpe de la original (redondea hacia abajo). Una gelatina con 10 

puntos de golpe o menos no puede dividirse y muere si llega a O puntos de 
golpe. 

Habilidades: una gelatina ocre posee un bonificador 
racial de +8 a las pruebas de Trepar y siempre 

puede elegir 10 en tales prueba5, 
incluso si está apresur:ada o 
amenazada. 

PUOIN_NEGR0---:-r 
La criatura parece ser poco más I 

que una masa casi redonda de 
alguna sustancia viscosa negra. 

El pudin negro se desliza 
y ondula por terrenos 
subterráneos en busca de 
alimento. 

Un pudin negro tipico 
mide 15' de lado a lado y 2' de 

grueso, y pesa unas 18.000 lb. 

de unos 15' y adquirir _-::.o- <=: .':>':.;"""'~~!:;!!!!!!!\!:~==~t:~~~~:""'''''''''''''_-:':=:::::'=~~~=' 
un grosor de cerca de 

Combate 
El pudin negro ataca agarrando y 

estrujando a su presa. unas 6", pero ello no te 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 
Ataque base!Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio! Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Pudin negro 
Cieno Enonne 
lodl0+60 (115 pg) 
-5 
20' (4 casillas), Tr 20' 

3 (-2 tamano, -5 Des), roque 3, desprevenido 3 

+7/+18 
golpetazo +8 clc (2d6+4 mas 2d6 ácido) 
golpetazo +8 c/c (2d6+4 más 2d6 acido) 
15'jl0' 

ácido, agarrón mejorado, constreñi.r 2d6+4 y ácido 2d6 
dividirse, rasgos de cieno, vista ciega hasta 60' 
Fort +9, Ref - 2, Vol-2 
Fue 17, Des 1, Con 22, 
1nt-, Sab 1, Car 1 

Trepar +11 
subterráneo 
solitario 

7 
ninguno 
neutral (siempre) 
11-15 DG (Enorme); 16-30 DG (Gargantuesco) 

PudUl negro anciano 
Cieno Gargantuesco 
20d10+180 (290 pg) 

-5 
20' (4 casillas), Tr 20' 
1 (--4 tamaúo, - 5 Des), toque 1, desprevenido 1 

+15/+35 
golpetazo +19 c/c (3d6+12 más 3d6 ácido) 
golpetazo +19 c/c (3d6+12 más 3d6 ácido) 
20'/ 20' 

ácido, agarrón mejorado, constreñir 2d8+12 y ácido 2d6 
dividirse, rasgos de cieno, vista ciega h:lsta 60' 
Fort +15, Ref +1, Vol +1 
Fue 26, Des 1, Con 28, 

Int - , S:lb 1, Car 1 

Trepar +16 
subtert<Íneo 
solitario 
12 

ninguno 
neutral (siempre) 
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Ácido (Ex): el pudin negro segrega un ¿dclo diges.ti\!..Q que disuelve el 
material orgánico y el metal con rapidez, pero que 110 afecta a la piedra. Todo 
golpe de cuerpo a cuerpo o ataque de constreñir inflige daño por cicido. Las 
annaduras y vestiduras se disuelven y vuelven inútiles inmediatamente ~i no 
tienen éxito en una salvación de Reflejos CCD 21). Cualquier arma de madera 
omcral quegolpeeal 
cieno gris también 
se disolverá inme
diatamente si no 
tiene éxiro en 
una salvación 
de Reflejos (eD 
21). la CD de la 
salvación utiliza 
el bonillcador de 
Consrirudón. 

Agarrón m ejorado 
. (Ex): para utilizar esra 
aprirucl, el pudin negro debe acerrar con su 
ataque de golpetazo. Entonces puede imenrnr 
efccruar una presa como acción graruita sin pl'ovOClt 
un ataque de oporrunidad. Si tiene éxito en la 
prueba de presa resuh:uuc inmoviliza a su ~~~~~t:.""" 
oponente y puede constreñir: ~ 

Constreñir (Ex): un pudin negro inflige 
daño automático por golpetazo y :icido con una prueba con 
é:áto de Presa. la ropa y armadura del oponente sufrirán un 
penalizador --4 a las salvaciones de .Reflejos contra el ácido. 

Dividir (Ex): los ataques con armas cortantes o perforanres no 
infligen daño a esta criatura. En su lugar, el pudin negro se divide en dos 
criaruras idénticas, C::lda una con la mitad de pUntOS de golpe de L10riginal 

,(redondeo hacia abajo). Un pudin negro con lO pumas de golpe o lUenos 
no puede dividirse y muere si Uega a O pUJltoS de golpe. 

Habilidades: un pudin negro posee un bonificador racial de +8 a las 
pruebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en rales pruebas, incluso si 
esrá apresurado o amenazado. 

PUDIN NEGRO ANCIANO 
Los pudines negros más ancianos son amplios estanques de muerte 
negnlzca. 

Combate 
La CO de la salvación para el ataque de ácido del pudin negro anciano (CD 29) 
esta ajustada a sus.DG adicionales y su mayor punmación de ConstirudÓn. 

Besria mágica Pequeña 
Dados de golpe: 5d10 (27 pg) 
Jniciativa: +3 

velocidad: 20' (4 casillas), vI 60' (mala) 

COCAIRJZ 

CA: 14 (+1 tamaño, +3 Des), roque 14, desprevenida 11 

Ataque base/ Presa: +5/-J.. 
Ataque: mordisco +9 clc ( ld4-2 mas petrificación) 
Ataque completo: mordisco +9 ele ( ld4-2 más petrificación) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: pe trwcación 
Cualidades especiales: visión en la oscuridad hasta 60', visión en la 

penumbra 
. Salvaciones: Fon +4, Ref +7, Vol +2 
Características: Fue 6, Des 17, Con 11, lnt 2, Sab t3, Car 9 
Habilidades: Avistar +7, Escuchar +7 
Dotes: Alerta, Esquiva, Sutileza con las arma!'-" 
Entorno: Jlanuf3s templadas 
Organización: sol iraria, pareja, escuadrilla (2-4) o bandada (6-13) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 

Alineamiento: neu tral (siempre) 
Avance: 6-8 OC (Pequeña); 9-15 DC (Medüma) 

Ajusre de nivel: -

Esta criatura aviar tiene casi el tamaño 
de un ganso grande o un paLIO. Posee la 
cabeza y el cuerpo de un gallo joven, alas 

de murciélago, la cola larga de un lagarto, 
y sus ojos brillcm con un destello violeta de 

aspecto peligrosa. 

La cocatriz, cuya mala fama se debe a su aprirud de 
transfo rmar la carne en piedra, es un misterioso y 

repulsivo ser híbrido. 
la cocatriz macho posee cresta y can'mcula, al igual 

que el gallo. Las hembras, mucho más raras que 
los machos, solamente se diferencian de éstos 
en que no tienen carúnculas ni 

cresta. Una cocarriz 
pesa cerca de unas 
25 lb. 

COMBATE 
la COC3ttizataca con fiereza a atalquier cosa <¡lit' considere 

una amen.1z.1 par.! ella o su guarid"l.l.as bandadas de cocanices hacen 
todo lo p.:>Sible para abnunar y confundiJ: a sus enemigos y, a veces, se 
lanzan vobndo directamente hatí.1 el rosrro de susopollentes. 

Petrificación (Sb): las criaruras golpeadas por el ataque de mordisco de 
una cocarriz deben tener éxito en una s.1lvación de Fortaleza (Cn 12) o se 
rransfonnarán en piedra instantáneamente. La cn de la salvación utiliza el 
oonificador de Constifilción. 

Estas criaruras son inmunes a la aptitud de petri.fi.cación de otras cocarri
ces, pero arras araques de peni.fi.cación les afectarán con nonnalidad (mirada 
de medusa, aliento de gorgón, conjurodc In mnlC n/a picdm, O parecidos). 

CONIEMPl ADOR 
Flota ante ti un werpo bulboso, con un ojo central que no IXIrpaclea y una gmn boca 
llena de dientes largos y afilados como dagas. Unos ojos más pequeños, unidos a unos 
apénclices que se retuen::en, brotan de la parte superior de e5te cuerpo con forma de orbe. 

El contemplador es el material del que están hechas las pesadillas. Esta 
criatura, también Uamada ~esfera de los muchos ojos~ u ~ojo rirano~, es un 
adversario mortal. 

Los contempladores hablan su propio idioma y el común. 

COMBATE 
El anna principal tttntO del gaum como del contemplador es una serie de 
rayos oculares letales. 

Rayos oculares (Sb): cada uno de los pequeños ojos de lm contemplador 
puede producir un rayo mágico una vez por asalto como acción gratuita. 
Durante un mismo asalto, la criarura solamente puede aplllltar con dos rayos 
oculares (el gaurh) o rres (el contemplador) a objetivos siruados en un arco 
cualquiera de 9r:P (es decir: superior, delantero, trasero, izquierdo, derecho o 
inferior). I.os ojos resmntes deben señalar a arcos distintos o no ser utilizados 
en absoluto. Un comemplador puede incli.nar y ladear su cuerpo cada asalto 
para cambiar los r.lyos que estén apllllrando a un arco concreto. 

El efectQ de cada ojo se parece a un conjuro (lanzado por un lanzador 
de conjuros de 8.0 nivel para el gauth , o de 13.° para el contemplador), pero 
rodos ellos siguen las reglas de los rayos (consulta 'Cómo dirigir un con
juro, en el Mmlllll l drl jugador). 

Visión periférica (Ex): los contempladores son e:memadamenre vigi
lames y cautos. Sus múlriples ojos les conceden un bonificador racial de 
+4 a las pruebas de Avistar y Buscar, )' no pueden ser flanqlleados. 

Volar (Ex): el cuerpo del contemplador es flotante por naruraleza. Ello 
le permite volar a una velocidad de 20'. T:lmbién le concede un efecto per
manente de mídn de "I!UII!I (como el conjuro) con alcance personal. 



Aberración Mediana 
Dados de golpe: 6ds+18 (45 pg) 
Iniciativa: +6 
Velocidad: 5' (1 casilla), Vi 20' (buena) 
CA: 19 (+2 Des, +7 maural), toque 12, desprevenido t7 
Ataque base/Presa: +4/ +3 
Ataque: rayos oclJares +6 toque a distanaa y mordisco - 2 c/c (ld6-1) 
Ataque completo: rayos oculares +6 roque a distancia y mordisco - 2 

c/c(ld6-1) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: mirada aturdidora, rayos oculares 
Cualidades especiales: visión en la oscuridad hasta 60', visión 

periférica, volar. 
Salvaciones: f011 +5, Rcf +4, Vol +9 
Características: Fue 8, Des 1.4, Con 16, 1m 15, Sab 15, Car 13 
Habilidades: Avistar +17, Buscar +15, Esconderse +11 , Escuchar +4, 

Saber (arcano) +11, Supervivencia +2 (+4 a seguir rastros) 
Dotes: AlerraA, Ataque en vuelo, Iniciativa mejorada, Voluntad de hierro 
EntonlO: colinas frias 
Organización: SOlitario, pareja o agrupamiento (3<6) 
Valor de desafío: 6 
Tesoro: esrandar 
Alineamiento: legal maligno (nonnalmente) 
Avance: 7-12 OC (Mediano); 13-18 OC (Grande) 
Ajuste de nivel: -

El gauth, algunas veces conocido como contemplador menor, es lm orbe de 
l!l1OS 4' de ancho dominado por un ojo cenrrnl Seis ojos más pequeños rema
tan sendos tentáculos (también lhmados ~tentóctllos") que bromn de la pane 
superior de su cuerpo. Es una criatura tiránica yvorai'~ que busc,!. exigir lribu to a 
cualquierJ más débil que ella misma, y a menudo ¡¡raea a los aventureros seno
lJameme para a¡xxlerarse de sus riquezas. 

Mirada aturdidora (Sb): aturdimienro durante 1 asalto, alcance 30', CD 
de Volumad 14 niega. L1 cn de 11 salvación utiliza ellxmincador de Carisma. 
Cualquier criannu que se encuentre con la mirada del ojo central del 
gaurh sufrirá eSte ataque de 
mirada anuo.idora. Debido a Cotltemplndor 

que el gaum puede utilizar 
sus rayos oculares como 
una acción gratuita, la 
cnatura puede utilizar una 
acción esrandar para enfocar 
su mirada anmlidora a lln 
oponenreyal mismo 
tiempo atacar con 
tocios los rayos 
oculares que pueda 
a SllS enemigos. 

Rayos oculares 
(Sb): cada uno de seis rayos 
de un ga tlth se parece a Ull 

conjuro lanzado por un lanzador 
de 8." nivel. Cada rayo tiene un 
alcance de 100' Y una CD de sal
vación de 14. La en de la salvación util iza el 
bonificador de Cólrisma. Los seis raX"os 
incluyen: 

- Agolamiclllo: funciona como el con
juro ruyo agolador (sin s..1.Ivación). 

- Disipar magia: funciona como (a fomlO! de disipa
ción dirigida del conjuro. La prueba de disipación del 
gauth es de .Id20-t8. 

- .Donnil~ hmciona como el conjuro, excepto en que 
afecta a una crianlra con cualquier cantidad de DG (Voluntad 
nieg:¡.). A 1<:6 gauth les gusta utilizar este rayo contra combatientes y 
otras criaturas físicamente fuertes. 

- lnfligir 'midas moderadas: funciona como el conjuro, infligiendo 
2d8+8 plmtos de dano (Voluntad reduce a la mitad). 

- funilisis: el objetivo debe tener exito en una salvación de fonaleza o 
quedará paraliz..1do durante 2dl0 minutos. 

- Rayo abm5l1dor: funciona como el conjuro, infligiendo 4d6 puntOS de 
daño por fuego (sin salvación). Un gaUlh solamente crea un rayo ardiente 
por uso de esta aptitud. 

CONTEMPLADOR 
Aberración Grande 
Dados de golpe: lldS+44 (93 pg) 
Iniciativa: +6 
Velocidad: 5' (1 casilla), Vi 20' (buena) 
CA: 26 (-1 tamaño, +2 Des, +15 narural), roque H, desprevenido 24 
Ataque base/ Presa: +8/+12 
Ataque: rayos oculares +9 toque a distancia y mordisco +2 c/c (2d4) 
Ataque completo: rayos oculares +9 toque a distancia y mordisco +2 

c/c (2d4) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: rayos oculares 
Cualidades especiales: cono antimagia, visión en la oscuridad hasta 

60', visión periférica, volar. 
Salvaciones: f Qrr +9, Ref +5, Vol +11 
Características: Fue 10, Des 14, Con 18, 1m 1.7. Sab l5, Car 15 
Habilidades: Avistar +22, Buscar +2 1, Esconder.¡e +12, Escuchar +18, 

Saber (arcano) +17, Supervivencia +2 (+4 a seguir. rastros) 
Dotes: Alerta'\ Ataque en vuelo, Gran fonale1.3, Iniciativa mejorada, 

Voluntad de hierro 
Entorno: colinas frías 

Organización : solitario, pareja y agmpamie mo (3-6) 
Valor de desafío: "\ 3 

Tesoro: doble esr<1ndar 
Alineamiento: legal maligno (nonnalmente) 
Avance: 12-16 OC (Grande); 17-33 DG (Enonne) 

Ajuste de nivel:-

Un contempb
dor es un orbe de 

S' de diámetro dominado por 
un ojo central y una gran boca 

dentada. Diez ojos más pequeños 
rematan sendos tentáculos (también 
llamados "tentóculos") que brotan 
de la pane superior de su Olerpo. 

A menudo, los contempladores 
atacan sin ninguna provocadón. 

AlU1que fisicarnente no son poderosos, 
n veces se meten dirccramente - -"'ro. dentro de W1 grupo de o¡xr 

nentes para utilizar tantos 
ojos como les sea posible. Al 
acercarse al enemigo, el con

templador intentará provocar 
tantos problemas y connL<;jón 

como le sea posible. 
Cono :mrimagia (Sb): elojo 

central de un contemplador produce de 
fonna continua un cono antimagia de 19)'. 
Esto funciona como un conjuro de Cª"'I'I 

al!limagia taro.ado por un lall1.ador de conjuros de 13.CI" 

nivel. Too<:6los poderes y efectos magic<:6}' sobrenaturales 
que estén activos dentro del cono desaparececin; incluso 

los rayos ocu1ares del propio cOlltemplador. Una vez por asalt~ 
durante su rumo, la crL.1nl1"tl decide hacia dónde dirigir el cono anri· 

magia y si lo activa o no 00 dcsacriva cemndo su ojo cenrral). 

La 



Rayos oculares (Sb): cada uno de !os 10 rayos lanzados 
por los ojos pequeños de un contemplador se parece a tUl 
conjuro lanzado por tUllmzador de 13.0 nivel Cada rayo 
tiene un alcance de 150' y una CD de salvación de 
17. La en de la salvación utiliza el bonificador 
de Carisma Los 10 rnyos incluyen: 

- Il.'do de la muerte: la victima debe tener 
éxiro en una salvación de Fonaleza o sufrirá un 
~feao equivalente al de este conjuro. Si tiene 
éxi10 en el1S, sufrici 3d6+ 13 puntos de daño. 
U6contempladores utilizan este rnyo para eli
minaroon rapidez a los enemigos peligrosos. 

- De la came a la piedm: la víctima debe 
tener éxito en una salvación de Fortale7~1 
o sufrirá un efeero equivalente al de esre 
conjuro. A los contempladores les gusra 
dirigir esre rayo a los lanzadores de conjuros 
enemigos. También lo utilizan sobre tocla cria
tura cuya apariencia encuentren interesante 

,(después de la lucha, se llevan la estatua a su 
guarida como elemenro decorativo). 

- Desinlegmr: la víctima debe tener éxiro en 
unas:tlvación de Fortaleza o sufrici un efecto equi
valente al de este conjuro. A los contempladores les 
gusta utilizarlo sobre todo enemigo al que consideren 
una verdadera amenaza. 

- Dormir. fundona como el conjuro, exceptO en 
que el rayo afecta a una criamra con cualquier cantidad 

,de oc. Para resistirse, la viclima debe tcneréxito en una salvación 
de Voluntad. A los contempladores les gusta utilizar este rayo contra 
comootientes y orras criaturas fisicameme fuertes. Saben que sus enemigos 
pueden despenar rápidamente a los que duenncn, pero también saben que 
hacerlo les llevará tiempo, ret"rasando un contra:Jraque efectivo. 

- H:ntizar monstruo: el objetivo debe tener é.xiro en una salvación de Volun
ooosufiirá W1 efecto equivalente al de este conjuro. Loo conrempbdores utilizan 
este rayo para confundir a sus oponentes, por lo general suelen emplearlo al 
principio de tUl combate. Nonnalmente, estas crianrras ordenan ti las victimas 
hinliz¡;dllsque o bien contengan a un camanda o bien se mantengan al margen. 

- Herhimr persotla: la víctima debe tener éxito en una salvación de 
Voluntad o sufrirá un efecto equivalent"e al de este conjuro . .Los contem
pladores urilizan este rayo de la misma forma que el de hechizar mOllslruo. 

- Infligir heridas lIIoclemdas: funciona como el conjuro, infligiendo 
2dS+ 10 puntoS de daño (Volumad reduce a la mitad). 

- Miedo: funciona como el conjuro, excepto en que afecta a una cria
tura.la víctima debe tener éxito en una salvación de Voluntad o sufrirá 
un efecto equivalente al de este sortilegio. A los contempladores les gusta 
urilizarlocontra combatientes y orras criaturas poderosas al principio de la 
batalla, para así romper la oposición. 

- Rnlennml: funciona como el conjuro, excepco en que afecta a lUlo1 criatura. 

Lavictimadebcteneréxitoen una salvación de Voluntad para negarcl efecto. los 
contempbdores utiliz.1n a menudo este rayocollrrn la mismacriamrn afectada}X)r 
SUS t:l~ de desnJlegmr, de la mme (1 kl pirom o dedodt la muerfe. Si unode los rayos 
:mreOOres falla al eliminar al enemigo. éste pcxIria, al mellOS¡ obstoculizarlo. 

- Tdecincsilt; el conremplador puede mover objetos o criaturas que 
pesen ha~la 325 lb. (igual que el conjuro del mismo nombre). Las criaturas 
pueden resistirse con una salvación de Voluntad. 

La sociedad de los contempladores 
Los contempladores son detestables, agresivos y avariciosos, y ataca n o 
minan a OtraS criantras siempre que úenen o¡x>rtunidad de salir implmes. 
Exhiben una intolerancia xenófoba, odiando a todas las criaturas que 110 son 
comoeUos. El tipo de cuerpo básico comprende lIna gran variedad de subes~ 
pedes de contempladores. Algunos están cubienos con láminas superpuestas 
de quitina; otros tienen pieles üsas o tentóculos con forma de serpiente; 
ClJDbien los hay con aniculaciones de cmstáceo. Pero íncluso una diferencia 
tan pequeña como el color de la piel o el tamaño del ojo central puede hacer 
quedos gmpos de comempladores se conviertan en enemigos jurados. Todos 

los contempladores proclaman que S1.1 propia [onna 
es e! "verdadero ideal de! contemplador", y que los 
demás no son sino copias desagradables que sólo 
sirven para ser eliminadas. 

Por regla general, los contempladores 
crean sus guaridas subterráneas eUos mismos 
empleando SllS rayos de dcsiHlcgmr. En su 

arquitectura destaca lo vertical, y una gua
rida tiene nonnalmeme una serie de rubos 
paralelos, con las habitaciones apiladas 
unas encima de otras. Prefieren lugares 
inaccesibles, que los enemigos atados al 
suelo solamente puedan alcanzar con 
dificultad. 

COllArl 
Ajen o Grande (nativo) 
Dados de golpe: 9d8+18 (58 pg) 
Iniciativa : +7 

Velocidad: 20' (4 caSillas), VI 60' (buena) 
CA: 21 (- 1 ramaño, +3 Des, +9 natmal), toque 

12, desprevenido 18 
Ataque base/ Presa: +9/ +17 
Ataque: mordisco +12 clc (1d3+6 más veneno) 
Ataqu e completo: mordisco +12 clc (ld3+6 más 

veneno) 
Espacio/ Alcance: 10,/5' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, conjuros, 
constreñir 2d8+6, poderes psiónicos, veneno 

Cualidades especiales: excursión etérea, relepaóa hasta 90', visión en 
la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Forl +8, Ref +9, Vol +10 
Caracterist ic.1s: Fue 18, Des 16, Con 14, l m 17, Sab 19, Car 17 
Habilid ades: Averiguar intenciones +16, Avistar +16, Buscar +15, 
Concentración +14, Conocimiento de conjuros +15 (+17 a descifrar 

pergaminos), Diplom3cia +17, Escuchar +16, Piruetas +"15, Saber (dos 
cualesquiera) +8, Salrar +0, Supervivencia +4 (+6 a seguir rastros), 
Usar objeto mágico +15 (+17 para pergaminos) 

Dotes: Absrención de materia1e~, Esquiva, Florar, Iniciariva mejorada, 
Potenciar conjuro 

Entorno: bosques cálidos 
Organización: solitario, pareja o escuadrilla (3-6) 
Valor de desafío: 10 
Tesoro: estándar 
Alineamien to: lega l bueno (siempre) 
Avance: 10-13 DG (Grande); 14-27 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: +7 

Esto gran serpiente con alas emplumadas de los colores del arco iris parece con
fiada, poderosa y completamente consciente de todo lo que haya su alrededor. 

El cOllad es legendario por su belleza. absoluta, vastos poderes mágicos 
e inquebrantable virtud. Su inteligencia y bondad han hecho de él un 
objeto de reverencia en las regiones en que habita. 

Mide unos '12' de largo, con una envergadura de alas de unos '15', y pesa 
aproximadamente ullas 1.800 lb. 

Los couad hablan común, dracónico y celestial, }' también tienen el 
poder de la telepatía (consulta mis abajo). 

COMBATE 
El couad ataca sin provocación en contadas ocasiones, aunque siempre 
se lamA1 contra los ma lhechores a los que coge ¡JI fmgmili, utilizando su 
aptitud de aclec!rlr I'cl1SiHllimlos en cualquier criatura que levante sus sos
pech3s. Debido a Slt gran inteligencia, suele lanzar conjuros a distancia 
alltes de acercarse. Cuando se vea involucrado más de un couad, el grupo 
discutirá la estrategia antes de la batalla. 



Agarrón mejorado (Ex): p3ra utilizaLesta aplitud, elcouad debe aceItar 
con !>"U ataque de mordisco a una criatura de hasta dos categorías de tamaño 
más grande que el Entonces puede intentar efectuar una presa cQmo acción 
gratuita. sin provocar un ataque de oportunidad. Si tiene éxiro en la pmeoo 
de presa resultante inmoviliza a su oponente y puede constreñir. 

Conjuros: el COllatlJ.anza conjuros como un hechicero de 9.° nivel Puede 
escoger sus conjuros conocidos de la lista de hechicero, la de clérigo y de las. 
!islas de los dominios de Aire,..Bien,y úy. Los conjuros de clérigo y los de 
dominio se consideran como si fueran conjuros arcanos para un couad, lo 
que sign.iÍica que la criatura no necesita Wl foco divino para lanzarlos. 

Conjuros rotroddos /rabihll1/Cs (6,7,7,7,4; eD de la salvación 13 + nivel de 
conjuro}. O: atotrlm;wmr heridas menQm, leer magia, Irn, "iebla deosclln:cimiento, 
pt'rlwmr muertos vivien tes, royo de escardw, resistencia; 1.0: (lr/lIadllffi de /1Iago, 
im¡xldo ven/adero, muro de ViCllfo, protección contra el caos, soportar los elenu:IIlos; 
2~ wrar )¡eliaas moderadas, CSplClldorde águila, m)'U abrasador, silcllCioi 3.0: círculo 
mágico wIllm el mal, wlloorar motlstnlO 1lI,fonlla gaSOO5t1; 4.11; JIt'chizar mOllslmo, 

liber/ml di' movimiento. 
Constreñir (Ex): el couad inflige 2d8+6 puntos de dailo con una 

prueba con éxito de Presa. 
Excursión etérea (Sb): funciona como el conjuro del mismo nombre 

lanzado por un lanzador de 16.0 niveL 
Poderes psiónicos (Sb): a voluntad: desplawmiellto de plallo (en 20), 

detedar el biell, detectar el caos, delcelar el mal, detectar la ley, deleelar pensa
lIIie¡¡tos (CD '15), invi5ibilitlad y poliJlJo1arsc. El nivel efectivo de lanzadores 
de 9.° nivel.l.a CD de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Telepatía (Sb): puede comunicarse relep:'iticamenre con toda criarura 
hasta 90' que tenga ptmntación de Inteligencia. La criantra puede responder 
al couad si lo desea, sin necesidad de que exista ningím idioma comlÍn. 

Veneno (Ex): herida, SiJ lviJción Fortaleza (Cn 16); dmo inicial 2d4 
Fuerza; diJño secundario 4<14 Fuerza. 

CRIATl IRA CEI ESIIAI 
Las Crillnll"3S celestiales viven en los planos Supe.riores, los reinos del bien, 
y, aunque se parecen a bs criaruras del plano Material, son más regias y 
hennosiJs que sus homólogas mundanas. 

Suelen mostrar colores meráücos (normalmente, pbra, oro o pJatino) y 
pueden ser confundidas COIl los semicclestiiJles, criaturas más poderosas, 
que surgen de la unión de un celestial con una criamra no celestial 

EJ EMPLO DE CRIATURA CELESTIAL 
León celestial 
Bestia mágica Grande (animal agrandado, extraplanario) 
DiJdos de golpe: 5d8+ 10 (32 pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 15 (-1 tamaño, +3 Des, +3 natural), roque 12, desprevenido 12 
Ataque base/Presa: +3/ +12 
Ataque: garra +7 c/ c (1d4+5) 
Ataque completo: 2 garras +7 c/c (1d4+5) y mordisco +2 c/c (1d8+2) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: abalanzarse, agarrón mejorado, castigiJr al mal, 

desgarramiento 1d4+2 
Cualidades especiales: olfato, RD 5/ mágica, Re 10; resistencia al ácido 

5, al fria 5 y a la electricidad 5, visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: fort +6, Ref +7, Vol +2 
Características: Fue 21, Des 17, Con 15, lnt 3, Sab .12, Car: 6 
Habilidades: Avistar +5, EquilibriQ +7, Esconderse +3i1o

, .Escuchar +5, 
Moverse sigilosamenre +ll 

Dotes: Alerta, Correr 
Entorno: los siete montes de Celestia 
Organización: solitario, pareja o manada sedentaria (6-10) 
Valor de desafío: 4 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: bueno (siempre; cualquiera) 
Avance: 6-8 DC (Grande) 
Ajuste de nivel: -

I 

Combate -; 
Las ar:ttlaS naturales de un león celestial se consideran annas mágicas para1 

los efectos de sobreponerse a L, ID --+ 
Abalanzarse (Ex): si un león celestial carga contra un enemigo, p-ue.d~ 

efectuar un ataque completo,incluyendo dos ataques de desgarramiento. 
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el león celestial 

debe acertar con su ataque de..mordisco. Entonces puede intentar efectuar 
una presa como acción gratuira sin provocar un ataque de oponunidad 
Si tiene éxito en la prueba de presa resulrante i.nmoviliza a su oponente y 
puede efecnlar un ataque de desgarramiento. ---! 

Desgarramiento (Ex): bonificador de ataque +7 c/ c, daño 1d4+2. 
Habilidades: los leones celestiales poseen un bonificado.r..raciaLde 

+4 a las pruebas de Equilibrio, Esconderse y Moverse sigilosamente. 1>.En 
ronas de hierba alta o maleza, el bonillcador a Esc.onderse..aumentiJ a +$. 

CÓMO CREAR UNA CRIATURA CELESTIAL 
, 

"Celestial~ es lma planrilla heredada que puede añadirse a cualquier..criatunl 
corporal de los tipos siguientes: aberración, animal, bestia mágica, dragón, fara. 
gigante, humanoide, hurnanoide monstruoso, planta o sabandija, de alinea· 

;.miento bueno o neutral (a la que llamaremos "crianU':1 base" a partir de ahora~ 
Una criatura celestial utiliza rodas las esradísticas básicas y aptitudes 

especiales de la criatura base, a excepción de lo..inrucado aquL No vuelvas 
a calcular los PlU1(OS de golpe deja criatura, ni slLbonificadot.de iJtaque, 
salvaciones o PlUl(QS de habilidades si su tipo cambia... 

Tipo y tamaño: los animales y sabandijas que.leogan..esra plantilla 
se convienen en bestias mágicas, pero por lo demás eLtipo deJa crianua 

no vana. El tamaño no cambia. las criaturas cele~tiales..encootradas en el
1 plano Material poseen el subtipo exrraplanario. 

Ataques especiales: una criatura celestial conserva todos los ataquesr 
especiales de la criatura base y también obtiene el ataque siguiente------1 

Castigar al mal (Sb); una vez al día lma criatura celesrialpuede efe~ 
un ataque normal cuerpo a cuerpo que inflijiJ un daño adicional iguala s:us, 
DG (máximo de +20) contra un enemigo maligno. 1 

Cualidades especiales: una criarura celestial conserva todos las cualida-
des especiales de la criatura base y también obtiene las cualidades siguientes. 

- Reducción del daño (consulta la rabla siguiente). 
- Resistencia a conjuros igual a sus DC + 5 (máximo 25). 
- Resistencia al ácido, fria y electricidad (consulta la tabla siguiente). 
- VISión en la oscuridad hasta 60'. 

Resistencia al ácido, 
Dados de golpe 
1-3 

frío, electricidad 
5 

Red ucción del daño 

4-7 
8-11 
12 o más 

5 
10 
10 

5/mágica 
5/ mágica 
lO/mágica 

Si la crianu:a. base ya posee una o más de estas cualidades especiales, utiliza 
la mejor cantidad. 

Si una criatura celestial obriene.RD,.s.llS anniJS naturales se considera
rán armas mágícas para los efectOs de sobreponerse iJ la RD. 

Habilidades: las mismas de la criatura base, pero su Intelige ncia es al 
menos 3. 

Entorno: cualquier plano de alineamiemo bueno. 
Valor de desafío: DC 3 o menos, como la criamra base; DG4 a 7, como 

la criatura base +'1 ; OC 8 o más, como la criatura base +2. 
Alineamiento: bueno (siempre; cualquiera). 
Ajuste de nivel: el mismo de la criatura hase +2. 

CRIAI! IRA INFERNAl 
Las criaLUC3sinfemales viven en los p!anQs.lnferiores,Jos reinos deLmal. 
y, aunql1e se parecen alas criaruras del plano Material, poseen un aspecto 
.más temible que sus homólogas..mundanas. 

A.menudo se las confunde con los semiinfernales, criaruras más pode
rosas, que surgen deJa unión de un infernal con UlliJ criatura no celestial o 
son creadas por algún otro horrible proyecto de cna infernal. 

EJE! 
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[JEMPLO DE CRIATURA INFERN~ 
Rata terrible infernal 
llestia mágica Pequeña (animal agrandado, extraplanariQ) 
Dados de golpe: 1 d8+ 1 (~ pg) 
Iniciativa: +3 
velocidad: 40' (S casillas), Tr 20' 
CA: 15 (+1 tamaño, +3 Des, +1 narur:ll), toque '14, desprevenida 11 
Ataque base/Presa: +0/ -4 

Ataque: mordisco +4 c/c (1 d4 más enfermedad) 
Ataque completo: mordisco +4 c/c (1d4 más enrennedad) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: castigar al bien, cnfennedad 
Cualidades especiales: olfatQ, Re 6, resistencia al frío 5 y el fuego 5, 

visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: FOil +3. Ref +5-, Vol +3 
Características: Fue 10, Des 17, Con 12, In! 3, Sab 12, Car 4 

Habilidades: Avistar -+1:..-Esconderse +8, Moverse sigilosamente +4, Nd 
tU"rcpar +1 1 

Dotes: A1ena. Sutileza con las annas 
Entorno: las capas infinifas del Abismo 
Organización: solitario o manada (11-20) 

valor de desafío: 1/2 

Tesoro: ninguno 

Alineamiento: maligno (siempre; cualquiera) 

Avance: 2-3 OC (Pequeña); 4-6 DG (Medi::ma) 

Ajuste de nivel: -

cQ¡nbate 
• Enfermedad (Ex): fiebre de la mugre; mordisco, salvación Fortaleza 

.Leo (1), periodo de incubación 1d3 díasj daño: l d3 De~1Teza y 1d3 Cons
tituciÓn . . La eD de la salvación uriliza el bonificador de ConsrimciÓn. 

Habilidades: las ratas terribles infernales poseen un banilicador racial 

. de +Sa las pmeoos de Nadar. Una rata rerrible infernatposee un bonifica-

• clotracial de +8 a las pruebas de Trepar y siempre ~ede elegiUO en tales 
prue~ incluso si está apresurada o amena7 ... 1da. Util iz.an su modificador 

de Destreza en vez del de FUerl.3 en las pruebas de Nadar Y, Trepar. 

CÓMOUtAR UNA CRIA11JRA INFERNAL 
'Infernal" es una plantilla heredada que puede añadirse a cualguier cria

rura corporal de los tipos siguientes: aberración, animal, bestia mágica, 

cieno, dragón, fata, giganre,.h!.lmanoide, humanoide monstmoso, planta o 

sabandija que no sea de alineamiento bueno (a la que llamaremos "criatura 
base" a p:mir de ahora). Una criaturo infernallltÜiza todas las estadísticas 

basicas y aptitudes es~iales de la criaturn base, a excepción de lo indi

cadoaquL 
TIPOS tamaño: los animales y saband ijas que tengan esta plamilla 

se convienen en bestias mágicas, pero por lo demás el tipo de la c riatura 
no varia. El tamaño no cambia. Las criafUrns infemales encontradas en el 

plano Material poseen el subtipo exrraplanario. 
Ataques especiales: llnfLfriarura infernal conserva rodos los ataques 

.. eíipeciales de la criatura bastlY también obtiene el ataque siguiente. 

OllfJgllrlll biCI! (Sb): ~a vez al día una criafUro infemal puede efectuar 
un ataque nonnal cuetpQ a cu~rpo que inflija un daño adicional igual a sus 

oc (máAimo de +201conrra un enemigo bueno. 

Cualidades especiales: una criaruro inferna l conserva rodas las 

cualidades especiales de la criatura base y tilmbién obtiene las cualidades 

siguientes. 

- Reducción del dalla (consulta la mbb siguiente). 

- Resistencia a conjuros igual a SllS OC + 5 (má: .. :im~ 
- Resistencia al frio y fuego (consulta la tabla siguiente). 

- Visión en la oscuridad hasta 60'. 

Dados de g9.!pe Resistencia al frío y fuego Reducción del daño 

1·3 5 
4·) 5 S/mágica 

~ll 10 5/mágica 

120JTlás 10 lO/mágica 

Si la criatura base ya posee una o más de estas cua lidades especiales~ uriliza 

la mejor cantidad. 
Si una criatur.l infernal obtiene RD, sus armas naturales se considera

rán armas lmigicas para los efectos de sobreponerse a la RO. 
Habilidades: las mismas de la criattlr.l base, pero su Inteligencia es al 

menos 3. 

Entorno: cualquier plano de alineamiento maligno. 
Valor de desafío: OC 3 o menos, como la criatura basej OC 4 a 7, como 

la criatura base +1; OC 8 o más, como la criarura base +2. 

Alineamiento: maligno (siempre; cualquiera) . 

Ajuste de nivel: el mismo de la criamra base +2. 

DEMONIO 
Los demonios son una raza de criaturas naturales del Abismo ... Lm plano de 

maldad absoluta. Son la fiereza personificada y atacaron a cualquier criatura, 
incluso a otrOS demonios, JX'r el puro placer de hacerlo. Les encama a{('nu

rizar a sus víctimas antes de matarlas, y a menudo devoran los cadáveres. No 

satisfechos con su propia iniquidad, muchos demonios obtienen pL1cer ten
tan do a los monales paro que se vuelvan tan depravados como ellos mismos. 

Una gran cantidad de demonios perrenece a la rn7.a (y subtipo) de los 

tanar'ri, Los ranar'ri fonnan el grupo más grande y diverso de demonios y 
son los amos incuestionables del Abismo. 

Rasgos de tanar'ri: un tanar'ri posee los rasgoS2!guientcs (salvo que se 

indique lo contrario en la ficha de una crianlro). 
- QmVQ(ar (St): los tanar'ri poseen la aptitud de convocau..otros de 

su raza (la posibilidad de éxito y tipo de los tanar'o convocados f¡~ran en 

la descripc.ión de cada monstruo). Sin embargQ...enlrc.§lI aITO~ia y su 

desprecio por deberse favores unos a otros, con frecuencia estas crianlras 
son reacias a lltiliz.1reste ~Icrsalvo que estcn en un peligroevideme o en 

circunstancl:1S extrem as. 
- lmnunidad a la e lcctricid:1d y al veneno . 

- Resistenci:1 al :icido 10, al fria 10 y al fuego "lO . 
-Telepatía. 

Excepto cuando se indique lo contrario, los demonios hablarán abisal, 

celeslial y dracónico. 

13A13AU 
Ajeno Mediano (caótiCO, extraplanario, maligno, tanar'ri) 
Dados de golpe: 7d8+35 (§6 Qg) __ 
Iniciativa: + 1 

Vdocidad: 30' (6 casillas) 

CA: 19J±1 Des, +8 nalu.r;ill~ tague 11~ desprevenido 18 

Ataqu e base/Presa: +7/ +12 

Ataque: garra +12 c/ c (ld6+5) 

Ataque completo: 2 garras +12 c/ c ( ld6+5) y mordisco +7 c/ c ( ld6+2) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 

Ataques especiales: ataque furtivo +2d6) aptitudes sorrilegas, convocar 
/illlaríri 

Cualidades especiales: inmunidad a la elecnicidad y al veneno, limo 
protector, RO 1 O¡buena o hierro friq, Re 14, resistencia al ácido lO, al 
frio 10 y al nIego IQ, ("ele~ria hasta l QO'-,-visión en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Forr +10, Ref +6, Vol +6 

Características: Fue 21, Des 12, Con 20, 1m 14, Sab 13, Car 16 

H abilidades: Abrir cerraduras +11, Buscar +20, Disfrazarse +13, 
Escapismo +11 , Esconderse +19, Escuchar +19, lnurui7.ar me_canismo 

+1 2, Juego de manos + 1 t, Moverse sigilosmnenre +·t9, Supervivem:ia 

+1 (+3...!'1 seguir roslro.0,J""repar +15, Usar cuerdas +1 (+3 con arad~. 

Dotes: Ataque mú lriple, Ataque poderoso, Hendedum 
Entomo: las capas infinitas del Abismo 

Organización: solitario o bandW-61 

Valor de desafío: 6 

Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico ma ligno (siempre) 

Avance: 8-14 DC(Cmnde); 15-2t DG (Enonnc) 

Ajuste de nivel: -



Este humcmoide huesudo, cubierto por una piel parecida al cuero de coloc negro, 
apesta a podredumbre. Por daros de sus orejas puntiag¡;das, un cuerno largo 
V curvado emetge de la parte trasera de su cráneo, V una boca llena de dientes 
puntiagudos ocupa la mitad de la cabeza de la nauseabunda criatura. 

Los babau sirven como asesinos que golpean con una ferocidad inespe

rada. Son taimados, rr;lmando planes cu idadows antes de llevarlos a cabQ, ... 

estando siempre seguros de que no se van a tener que enzarz..1r en un .. 

combare igualado. Casi cada Señor demoniaco cuenta con una c.1nridad 
de babau empleados como espias y. asesinos, 

Un babau mide cerc;} de 6' de alto y resa unas 140 lb. 

Combate 
los babau son asmtos y furtivos. Siempre atacan primero al enem igo m;ís 

poderoso, espetando c!imi1l<1T a las verdaderas amenazas nipidamente y 
luego jugar con el resTO. Cuando emboscan a sus oponentes, hacen un uso 

excelenre de la cvmbinación de ntaques nllilriples y ataques furtivos. 
Las armas n¡¡lllrales de tm babau, así como cualquier arma que esgrima, 

, se consideran como de alineamiento caótico y maligno para los efectos de [ 

sobreponerse a la RD. 
Aptitudes sortílegas:;} voluntad: disipar lHagia, OSClHi¡/(Id, teleportelr 

mayor (solamente a sí mismo y hasta 50 lb. de objetos) y lier lo mlirsih1e. El 

nivel efectivo de lanzador es de 7." nivel. 
Ataque furtivo (Ex): tul babau puede ef<.'Ctuar un ataqut' furtivo como un 

pícaro, infligiendo 2d6 puntOS de &lnoadicionales siempre que tm enemigo no 

pueda beneficiarse de su bonificador de Destrei'..a, O cu.ando esté fl:mqueando. 

COIlVOCílr tml!l1ín (SI): una vez al dia, un bab;¡u puede intentar convocar 

Lbabau con un 4Cf'Q de posibilidades de éxito . ...Esta aprinid es equ iv<llenre 
<l un conjuro de yc nivel. 

Limo protector (Sb): una past;l gelarinosa mjiza cubre la piel del babau. 

Cualquier :mna que la toque sufrid 1d8 puntos de dano por ácido debido 
a este limo corrosivo, y la dureza del am,a no reduce este <bilo. Un arma 

múgica puede intentar una salvación de Rd1cjos_(CD lS) pm:<l evitar sufrir 
este dano. Una criantra que golpee al babau con un araque sin amM, conjuro 

de toque o ann:lllatural tambien sufl;rá ese dafí.o pero puede_negarlo con 

una salvación de Reflejos (CD 1$). Las CO de las salvaciones urilii'.<,n el boni

fic:1dor de C.onstitución. 

Bálor 

Habilidades: los bilbau poseen un bonificador racial de +8 a las prnebas1 

de Buscar, Esconderse, Escuchar)' Moverse sigilosamente. ~ 

BÁLOR 
Ajeno Grande (caótico, e::o..'traplanario, maligno, tanar'ri) 

.... Dados de golpe: 20d8+200 (290 pg) 

Iniciativa: +11 

Velocidad: 40' (8 casilJa~,..Yl..2o:..(bllena) 
CA: 35 (~l tamano, +7 Des, +19 natural), toque 16, desprevenido 2$ 
Ataque base/Presa: +201+36 
Ataque: cspada largavnrpall1ta +./ +33 c/c (2d6+8/ 19-20) 

Ataque completo: ¡',pada larga +1 vorpa/j¡w +3"1 /+26/ +21L±.1..6 c/ c 
(2d6+S/ 19-20) y l¡¡llgo +/ flamigcro +30/+25 c/ c ( ld4++ m;.is ld6 fuego 

más enmarañar) o 2 golpetazos +31 c/ c ( ldlO+7) 
Espacio/Alcance: 10'/10· (20' con ¡Migo + lflaHlígerQ) __ 

Ataques especiales: aptimdes sortílegas, fOlltlOmr ImHlríri, enmm;:aiiar, 

espada vorpalina, muerte agónica 
Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad, al fuego y al 

veneno, llamas corporales, RO 15¡buena o hierro frLo, RC 28, 
resistencia al ;icido 10 y al frío 10, telepatía hasta 100', visión 

verdadera, visión en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +22, Ref +19, Vol +19 

Característi~: Íue 35, Des.l5, Con 31, int 24, Sab 24, Cal' 26 

Habilidades: Awriguar imenciones +30, Avistau38, Bl.!iiCau 30, 

j 

Concentración +33, Conocimiento de conjums..±:ill...(t32 a descifrar 

pergaminos), Diplomacia +35, Disfrazarse +8 C+..1!! a acttJat),.EngaOar 

+3l, Esconderse +26, Escucha r +38, rJltimid ;Il:.±3..3:,l!1m:..er~e . 1 
sigilosamente + 30,.saberCdos cualesquiera). t30,..s.upeGjvcnclU7--'±2t 
a segu ir rastros), Usar objeto maglco +3:1 (+33 para pergamiuos) ~ 

Dotes: Apresurar apnrug sortílega ( telCCIIIC5W ), Ataque ROdetQsQ,~ 

Comb<lte CQ.n dos armas, Combate con dos annas mejorado, ,-i 
Hendedura, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (espada la~g~ 

Entorno: las capas infinitas del Abismo i 
Organización: solitario o comitiva (1 b;ílor, 1 mñrilith y 2-5 hezrotls) 

Valor de desafío: 20 
Tesoro: monedas estdndarj bienes doble; objetos estándar, mñ!Lcspmla 

!argll + I (lCl!1If1!ilhl Y látigo +1 f1i!ll1ígl'nl 

Alineamiento: caótico maligno (siempre) 

Avance: 21-30 OC (Grande)j 31-60 DG..(EnoD11.!:.L 
Ajuste de nivel:-

Un aura oscura de poder rodea a este humanoide con alas de murciélago de esto· 
tura imponente. Uamas pavorosas danzan sobre su piel y, con una de 

sus enormes manos provistas de garras, la criatum e5grime 
una espada que parece lo suficientemente 

afilada para cortar incluso el almo, 
mientms con la otra, maneja un 

látigo envuelto en lenguas 
defoego. 

los bálor (NilC: 
el ¡¡o/Ubr~ d,· 
"lxtlrvg·' cslab.l 

r,'gislmilo) se 
cuentan entre los mayores 

y más terribles de las criamras de! 
inframlmdo. Como gencr;.ll~ 

al mando de ejércitos demo1lÍiK.~S 
son genios maestros en ~at.a[lUn 

p:1ra conseguir po~ de r 
la ulOcenci<!.... 5011-( 

........... _ _ incluso entre los 

misma :raza, y. motivan 3. 

sus semej;¡ntes para que siem· 

bren el rClTOr y la miseria. 

U n bálor mide unos 12' de airo y pesa 

sobre las 4.5001 b. Fm.. lo general, su piel es de un color rojo oscuro, 

Co 
A 
E 

al 

d 

c. 
c. 

c 
se 

m 

di 
(e 
al 
In 

ce 
dI' 
ce 

," 
Ix 

v, 
" .fe 

. .Ill 

de 
el1 

In 

ue 
pe 

To 

p" 

en 
qu 
e~ 

bl, 

111'1 

de 

T~C1 
.El 
del 

L< 
u, 
v[ 
ve 

v[ 
v [ 

v[ 

v[ 



Combate 
A los bálor les encanta bn7.arsc a la batalla blandiendo ~>us espadas y ¡¡jugos. 
Encaso decnfrenmrsc a una fuerte resistencia, pueden tcleportan;e a un lugar 
apartado p;1rnlanzar unos clIa.mos efectos sortilegos contra el enemigo. 

EIMhga+ 1 fl(lIIrjgero de un bálores un anna larga y He.\.ible, con muchas 
colas annadas con ga nchos. clavos y bolas. El :mm. inflige dallo connlJl~ 
dente y conante, adcmas del daño por fuego. 

las armas naturales dc 11I, bálor, así 
como cualquier arma q ue esgrima, se 

(Q1lSidemll como de alineamiento 
caótico y mnligno para los efectos de 
¡sobreponerse a la RO. 

Aptitudes sortÜegns: a voluntad: 

¡/l/ltl s(\crílt'g¡1 (CD 26), b¡ir ~fl'lI1ül (C D 25), 
Jisip¡1r 1I!(!gi" mayor, dOl1 ljrwr /!lOusln/O 

(C D27), /ocum (CO 25), l'a!l1!Jm dt' ¡xxicr 
,ahm/idor, tclf»)(!I1Irr ma}'Or (solamente a sí 
;nismo)' hasta 50 lb. ele objetos) y Id{,(I11 L'SUl 

tl-CD 23}.l al día: rmp!osróll (CO 27) y !onlll'1ltll 
~fi¡¡ (C026). Est:tS aptitudes son como los 
conjuros Ian7.ados JXlr un lan7~1dor de 20.0 

nireL l.:l CD de la salvación 1I1ili7.a el 
Ixmificador de Carisma. 

CoIIL'Oúlr hlllllriri (SI); una 

Bébifith 

\'eZ al día, un bálor puede intentar co nvocar de fom]a 

aUlom:ílica 4d I O gibados, I d4 hczrous o I bálor, glabrezlI, m:írilith o nál

,&shni. Esta apdtud es cquivJ lente:l un conjuro de 9:> nivel 

Enmarañar (Ex): el /¡jllgo + I flru"igem de un bálor ellmarana a sus ene

,migos de fonna parecida :1 como [o haría lma red. Esm arma tiene 20 puntos 

,de golpe y no precisa CS!":lr doblado o prcparadQde U.l1a.lllaneGl t!specinl n[ 

emplearse; si alcanza al 0lxmente, e llxílo r y la víctima realizar.:ín inmcdiara

mente pnteoos cnfrcmadas de FUerL..1; si g:111a el dCll)OlUO, arrastrará a su opo

neme hasta su cuerpo envuclto cn llamas (consulta ru:Ís adclantc).J.a víctüm 

,pennanecero sujeta contt"<1 el cuerpo del hilar hma que se liben: eJeI hítigo. 

..Espada vorpalina (Sb): todos los bilor porlan tula ('-'1'(1(111 largo + 1 UOI"

¡ulmll con aspecto de llama O de r.lyo de wnnenta. 

Ilamascor:porales (Sb): el cllerpo de un bálarestá envuelto eullamas. 

Todo el que participe e n una p resa C0l1llll0 de estos demon.ios sufi:i.r;i 6d6 

puntos de golpe JXlr fuego por :15.1.110. 

)fuerteagónica (Ex): cuando alguien mua a lill bilor, el demonioe"-'P10ra 

enmroio de un fogona1.o cegador que inflige lOO pumos de dailo a lOdo el 
que se encuentre en un rndio dc 100' (CD de Reflejos 30 para m itad). Esta 

a-p!asión destruye de forma :lutom:itica cualquier arma que el bálor estllviera 

bbndiendQJ..a CD deJa salvación mi.l.iza el boniflcador de Constitución. 
Visión verdadera (Sb): los b.ílorposeel1 una aptitu d continua de visió" 

!\"nllltlem, CQJUO d.conjuro lan7A1do por unJa.nzador d<: 20.0 nivel. 

Habilidades: los bálor posee!, UIl bonificador racial de +8 a las prueb<ls 

de Avistar y..Es;cucha r. 

Tácticas asalto por asalto 
.EibálQ(cs m:ís efiC:lzconw c,omb.:1ticntc n distancia, uriJjz<llldo sus aptitu

de.ssortílcgas pJr.l atacar dt..·sde lejQ.5. 

LOS DEMONIOS SEGÚN SU VALOR DE DESAFÍO 
Un vistazo rápido a los demonios que figuran en las páginas siguientes: 

VD 2 Gibado Demonios insignificantes que atacan en turbas. 

VD 2 Quásit Pequeño demonio astuto que ayuda a los mortales 

malignos. 

VD6 Babau 

VD 7 Sucubo 

VD 9 Vroc 

VD 10 Bébi!ith 

Asesinos altos y huesudos con dientes puntiagudos. 

Tentadoras y seductoras que pueden adoptar muchas 

formas. 

Guerreros salvajes con aspecto de buitre que disfrutan 

del combate. 

Horrores gigantescos en forma de araña, que cazan 

tanto demonios como mortales. 

Alllcs dd co/lloo/e: lIum sllflí/egll. 
I.<T asa/lo: illl¡¡/osiD" o lonllmla de fllt'go)' Il'IwlIt'sia apreslIr.lda, o convocar 

demon ios :ldicionales. Si al bálor no le parece estar amenazado de una 

fonn a seria, conservará las aptinldes que solamente puede utiliz.1r una vez 

al día y u tili 7-:l rá en su lug:lr blasfemia. 
1.~ fl5(l/lo: locum o I'alahm de "ocIeraluIl/uIOl·. 

3.<T asa/lo: ataque completO cuerpo a 

cuerpo con annas, incluyend o cnmam

ñar con cllátigo. 

4." asa/lo: Ideporl(Ir /llil)'or O huir 
volando COIl un oponente enmara

ñado pal':l recuperar 1:1 dist·:ll1cia; 

"" c,~'" l.cr asaho}' cominlwt". 

BÉBILlTH 
Ajeno Enorme (caótico, 

extraplanario, maligno) 

Dados de golpe: 12d8+96 

(150 pg) 
Iniciativa: +5 

Velocidad: 40' (8 casillas) 

CA: 22 (-2 t:unai'lo, +1 
Des, + 13 Jlarural), IOque 

9, desprevenido 21 
Ataque base/ Presa: +12/+29 

Ataque: mordisco +-12. c/ c (2.d6t9 más 

\/eneno) o telaraña +11a d islancia 

Ataque compLeto: mordisco + 19 c/ c (2d6+9 más veneno) y 2 garras 

+14 c/c (2d4+4) o rclara i't:l + JI a distancia 

Espacio/Alcance: ..l5'/lO' 

Ataques especiales: daño a armadura, IClaraí'ta, ve neno 

Cualidades especiales: dCSpla'.-<1ll1ic l1to de p lano, ol filf O, RD 10/buenn, 

tclcpa lí:l hasta 100', visión en la oscurid:ld hasta 60' 

Salvaciones: FOl1 +l G, Ref +9, Vol +9 

Característica...<;: Fu~ 28, Des 12, Con 26, lnt 11, Sab 13, Cal' 13 

Habilidades: Averiguar imenciones + 16, Avistar + 16, Buscar +15, 

Diplomacia +3, Esconderse + 16, Escudlar + 16, Move.~c sigilosamente 

+16, Saltar +28, Superv ivencia +1 (+3 a seguir r.lStros), Trepar +2+ 

Dotes: Ataquc poderoso, Hend,dura,jniciativa mejorada, Presa 

mejorada, Rastrear 

Entorno: las capas i1úiniras deLAbiSIDo 

OrganLz.1ción: solitario 

Valor de desafío: 10 

Tesoro: ninguno 

Alineamiento: caótico maligno (siempre) 

Avance:.13- IS OC (Enonne); 19-36 DG (Gargantuesco) 

Ajuste de nivel: -

Una araña deforme enorme aparece acechando en la oscuridad. Sus patas 
delanteras terminan en ganchos perversos, y gotas de una sustancia viscosa y 
nauseabunda caen de su boca colmilluda. 

VD 11 

VD 11 

VD 13 

VD14 

VD 17 

VD 20 

Cobrador 

Hezrou 

G!abrezu 

Ná!feshn¡ 

Márilith 

Bálor 

Constructo demoníaco en fo rma de araña, con rayos 

oculares mortíferos. 

Demonio con aspecto de sapo, con un hedor incapa· 

citador y e! propós ito de tentar a los mortales condu· 

ciéndo!os a la ruina. 

Demonio gigantesco que tiet1ta a los mortales con poder: 
Juez de los condenados con aspecto de un simio 

hinchado, con una aptitud de castigar letal. 

Serpentiforme reina de los demonios, de seis brazos , 

genera! de los ejércitos abisales. 

Poderoso señor demoníaco de! fuego con una espada 

vorpalina y aptitudes sortílegas aterradoras. 



Los bébilirh son demonios ar:ícnidos, enormes y_dcpRdadru:es, que Ca7.3Jl 
a otros demonios. Aunque su presa favorita sonlos taoam,.no son nada 
escrupulosos: acecharán y aracamn a todo tipo de criantras. 

El cuerpo de un bébilitb es dcllamanQde un caballo de tiro, COIl patas 
de una longitud de mas de 14', y pesa más de 2 toneladas. 

Los bébiHth no hablan, pero entienden el abisal. Su telepatía les per
mire comunicarse en silencio los unos con los otros. 

COMBATE 
~os bébilitb atacan a cualqtlier criatlu:a_que vean. Por regla general, cJjg~ 
lffi objetivo y concemran sus ataques en ese oponente, empleando su rcla
.luña pan aislar a la victima escogida dc...sU5...COlllpañeros. A menudo, si el 
bCbilith se ve superado por oponentes m~s d.urDs, imClll'ad morder aLma 
o más víctimas y retirarse, dejando que el veneno haga su efecto. 

Las armas naturales de un bébilirh, :1sí como cualquier :1rma que 
esgrima, se considemn como de alineamiento caótico y maligno para los 
cfect~ de sobreponerse :1laJUl 

Daño a las annaduras (Ex): si un bébilith :1cierla con ambos ataques 
de garra, puede despeda7~1r 1:1 armadura de su oponente. Este ataquJ! 
inflige 4d6+ 18 puntos de daño a la annadum del oponte. 1.:1s criaturas 
que no lleven armadura 00 se verán afectadas por este araque especial. Las 
:1nnaduras que queden reducidas a O puntos de golpe quedarán desmlidas. 
Las armaduras dañadas pueden rep:1rnrse mediante una pmcb.1 con éxiro 
de Arresanía (Fabricación de armadunls). 

Desplazamiento de plano (sb): esta aptitud sólo afecta al bébílith. Por lo 
demás, es igual al conjuro homónimo lanzado por un lanzador de 12~ nivel. 

Telaraña (Ex): un bébilirh puede lanzar rclarañns desde su abdomen 
.hasTa CLl:1trO veces:11 día. Esto es similar a un ataqlle con .red, pero con un 
alcance máximo de 30', con un incremento de disrancia de '10'. El al'3que 
es eficaz contra objetivos de tamano Cargnllruesco OJneJ1.oJ.:. Ll telaraña 
sujeta a la víctima, impidiéndole el movimientQ. 

la criatura enredada puede huir con una pmeba con éAito de Escapismo 
(CD 24) o rompiendo la tela con una pnleb:l con éxjtQ de~llea..a (eD 24). L1S 

CDsde bs salvaciones urili7..an el bonilkadorde Consrimción. L1 telamíia tiene 
l4 pW1tOS de golpe, y durez.1 o. Hny una fX>Sibilidad deJ.75% de que..ln telaraña 
no arda si se le aplica cualquier tip:> de fuego (hacer la pn¡e.oo cada nsnlto). 

Veneno (Ex): herida, salvación Forraleza (en 20); d:lñQ inicialld6 
Consticución; dai'to scclmdario 2d6 Consl'ih¡ciÓn. 

El veneno de los bébilith es muy perecedero. perdiendo su potencia y con::..! 
viniéndose en lma sw.1anOa inerte y m:11oliente prácticamente al entr.J.ren oon
tacto con el aire. la CD de la salvación utili7.a el bonificador de Constitución. 

Habilidades: la pigmentación more~1da que posee bébilirh le concede 
un bonificador racial de +8 a las pruebas de Esconderse. 

COBRADOR 
Constructo..Enonne (extraplanario) 
Dados de golpe: 10d10+80 (135 pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad: 50' (10 casillas) 
CA: 21.(-2 mm:1ño, +3 Des, +J.O naluralt toque 11 , desprevenido 18 
Ataque base/Presa: +7/+25 
Ataque: garra +'15 c/c (ld6+10) y rayo ocular +8 roque a distancia 
Ataque completo: 4 garras illr::Jc (2d6+IO) y mordisco +10 c/c 

(ld8+5) Y myo ocubr.. +8 roque a di.\itanci:1 
Espacio/ AJcance: 15,/10' 
Ataques especiales: :1garrón mejorado, encontrar objetivo, rayos oculares 
Cualidades especiales: curación rápida 5, rasgos de constructo, visión 

en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +3, Ref +6, Vol.±3 
Características: Fue 31, Des 17, Con -, lm-, Sab 1'1, C:1r t 
Habilidades: -
Dotes: -
Entorno: las capas infiniras del Abismo 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 11 
Tesoro: ninguno 
AJineamiento: caótico maligno (siempre) 

Avanc.e;-1l:1.5 OC (Enonne); 16-30 DC (Carganruesco) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura se asemeja a una araña enorme, midiendo dos veces la alttlfO de~ 
un humano. Sus patas delanteras terminan en cuchillas enormes. Cuatro ojos 
bulbosos, cada uno de ellos e:on W1 brillo malévolo, surgen de su caparazón. 

Un cobrador está especializado_el1 recuperar objetos perdido.s O deseados 
(Nc/C: en In calO, cobmr lUlO ~Jic:n), esclavos)' enemigos fugitivos, y traerlos 
de vuelta :1 presencia de su_amo. Los cobradores n teroll creadQs por..medio.. 
de una horrible hechicería pnra ser los asesinos, combariemes)' servidores 
de los poderosos nobles demonio. L1 mayoria de los entditos. creen que 
los cobradores fueron construidos para que se par.ecieran alOs. bébiliths. 
A menudo,Jos demonios mas poderosos utilizan a _e.s.tQs.constr.uctos...d~ 
cerebmdos. para que lleven a cabo rareas desagradables. Qaquelhs..qlleJlQ. 
confiarían a los de su propia especie innig:lIlre. 

Un cobmdor tiene un cuerpo del tamai'io de un buey, con patas ... de...uru 
longimd de más de 14', y pesa sobre las 6.500 lb. 

Combate 
.Los cobradores atacan cOQcuarro garras,_pero sus...rayos oculares resultan 
mucho m~s morríferos. 

Agarrón m.ejorado (Ex): pata utiliY..ar esta aptihld,.el cob¡,:ador debe (~er 
éxito con su ataque de rnordiscQ..Enronccs puedeinre)lrat.efc.cntaLUO:l presa 
como acdón gnn¡ita sin provocar Lffi ataque de Q)XlllLmidad~Si tiene éxito 
en L1 prueba de presa rcsulrame inmovili7..arn a..su Qp:mwtc. }0..o mantendrá 
ngarmdo con la boca. Este es el método con el que !iu.ele...J:KQQ¡,:ar2l~ cosas. 

Encontrar objetivo (St): cuando se le ordena que encuGJlJre un oojeta. • 
o criatum, el cobrador lo consigue sin error alguno, como...sUue.m guiado. 
por lm conjuro de IHs.m:/Jir IIbi({1cióll. El ser que da la orden dcbe...babt:L 
visto a la criatura (o debe tener un objeto que le perrene7..ca) que debe sel 
encontmda, o debe haber tocado el objeto que debe ser localizado . .ESli. 

aptit'LId es equivalente a t1D-conjuro de 8.0 nivel. 
Rayos oculares (sb): los ojos de Ul1 cobrador pueden generar cuatro 

myos mágicos de distinta nattlrale7..a, con un alcance de 100'. Cada as.alrQ, la 
criatura puede disp:1rar tino de ellos como :1cdón gratuita, pero cada rayo 
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individual solamenre podrá utiliza rse 1. vez cad:l 4- asaltos. Un cobrador 
puede disparar rayos oculares dUr:lnre el mismo asalto en el que efectúa 
ataques flSicos..L1 CO de la sa lv3ción para los cuarro rayos es de 18. la CD 
de la salv:lción uriliza el bonific3dor de Destrez.'"!. 

Los cuarro efecros de los ojos son: 
Eledricidllll: inflige t 2d6 puntos de daño JX>c.electricidad al objetivo 

(salvación de Reflejos para mitad de daño). 
~ frío: inflige Ud6 punros de daño por frio al objetivo (salvación de 
Reflejos para mitad de daño). 
~J"uego: inflige 12d6 puntos de daño por fuego al objerivo (salvación de 
ReflejOS para mitad de daño). 

/Xlri!icll(:j¡JH: el objetivo debe tener éxito en una salv~lCión de Fortaleza o 
se conveltiní en piedra de forma permanente. 

GIBADO 
Ajeno Pequeño (caótico, extraplanario, maligno, tanar'rí) 
Dados de golpe: 2ds+4 (13 pg) 
Iniciativa: +0 

¡.-Yelocidad: 20' <'4 casillas) 
CA: 16 (+ 1 tamaño, +5 natural), toque 1"1, desprevenido 16 
Ataque base/ Presa: +2/-1 
Ataque: garra +4 c/ c (ld6+1.) 
Ataque completo: 2 garrJ: +4 c/ c (td6+1) y mordisco +2 c/c (id4) 
Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: aptinldes sorrilegas, (OlII/O(lIr I(ll!míri 
cualidades especiales: inmunidad a la electricidad y al veneno, RO 

5/buena o hierro fria, resistencia al :lcido 10, al fria 10 y al fuego 10, 
telepatia hasta 100', visión en 13 oscuridad hasta 60' 

.Salvaciones: Fort +5, Ref +3, Vol +3 
Características: F'uc 12, Dcs t O, Con 14, lnt 5, Sab 11, Car 11 
Habilidades: Avistar +5, Buscar +2, Esconderse +9, Escuchar 

+5, Moverse sigi losa mentc +5, Supervivencia t O (+2 a seguir 
, TJstros) 
.Dotes: Ataque múltiple 
Entorno: las capas infinitas del Abismo 
Organización: solitario, pareja, banda (3-5), multitud 

(6-15) o furba i tD-40) 
Valor de desafío: 2 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: caórico maligno (siempre) 
Avance: 3-6 DC (Pequeño) 
Ajuste de nivel: +2 

Esta criatura de apariencia humanaide tiene 
un cuerpo achaparrado e hinchadoJ práctica
mente carente de vello, carne de aspecto pálido 
y malsano y una boca descuidada llena de 
pequeños dientes. 

J.os gibados son crÍ<Uuras paté ticas, aunque 
malvnclas, que pasn ll b mayor parte del (lempo 
apiñados en hordas de l'normcs dimensiones o 
constituyendo el grueso de los ejércitos de los 
ranar'ri. 

Estas cfinturas miden unos 4' de alto y 
pesan sobre las 60 lb. 

Los gibados no pueden hablar, pero 
sí comunicarse telepáricamente. 

Combate 
Los gibados son lentos y estlípidos, y 

,no está n muy' capacitados como comba
.tientes. En combate individual, dependen de 
.su RO para manrenerse COIl vida. En grupq. dependen de la 
superioridad numérica p.'"!ra derrotar a sus enemigos, y con
vocan inmediatamen te a otros gibados para. mejorar sus 
probabilidades en la bol ta lb. Huyen al primer signo de 

derrota, siempre que no estén presentes alTos demonios m¡is poderosos que 
les imimiden para que se queden a luchar. El miedo que los gibados sie]lf('n 
hacia sus pariemes p:xlerosos es mucho mayor que su miedo a la muerte. 

L'"!s amlas natu rales de un gibado, así como cualquier arma que esgrima, 
se consideran como de alineamienrocaólico y maligno para los e[(.'Ctos de 
sobreJX>nerse a la RO. 

Aptitudes sortílegas: t al día: t'SI'll lllllr (CO 12), Bul'!' IlIJO"IoSll (CD 13). 
Estas aptirudes son como los conjuros lanzados por un lanz.'"!dor de 2.U 

nivel. L'"! CO de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 
Convocar latlllr"n (SI): lma vez al día, el gibado puede intentar convocar 

a a tTO gibado con un 35% de JX>sibilidades de éxito. Esta aprinld es equiva
lenl'C a un conjuro de l.~r nivel. 

Tclepatia (Sb): los gibados pueden comunicarse re!eparicamcnrc con 
criaruras siluadas en un radio de 100' que sepan habb¡;: abisal. 

GLABREZU 
Ajeno Enorme (caótico, extraplanario, maligno, tanar'ri) 
Dados de golpe: 12dS+120 (174 pg) 
Iniciativa: +0 
Velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 27 (-2 tamai'io, +19 namtal), toque 8, desprevenido 27 
Ataque base/ Presa: +12/+30 
Ataque: pimA'"! +20 c/ c (2d8+1Ql 
Ataque completo: 2 pinzas +20 c/ c (2ds+ 10) y 2 garras +IS c/c ( ld6+5) 

y mordisco +18 c/c ( ld8+5) 
Espacio/Alcance: 15'/ 15' 
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Ataques especiales: agarrón mejorado, aptitudes sortílegas, COI JlI(I((II' 

Ifllwriri 

Cualidades especiales: inmunidad a la e leclricidad y al veneno, RO 

Lo¡buena, Re 21, resistencia al ácido lO, a! rrio 1 O Y al ruego JO, 
te1eparín hasta lOO', visión verdadera, visión e n la oscuri.dad hasta 60' 

Salvaciones: Fon +18, Ret +8, Vol + 11 

Características: Fue 3 1, Des 10, Con 31, 1nl 16, Sab '1 6, Car 20 

Habilidades: Averigua r intenciones +18, Avistar +26, Buscar +18, 

Concentración -1-25, Conocimienro de conjuros +18, Diplomacia +9, 
Disfrazarse -1-5 (+7 a actuar), Engañar +22, Escuchar +26, Intimidar 

+24, Moverse sigi losamente +18, Saber (dos cU;llesquiera) +18, 

SupclVivencia +3 (+5 a seguir rastros) 

Dotes: Ataque mü\riplc, Araque poderoso, Gran hendedura, 
Hendedura, Persuas ivo 

Entorno: bs cap;ls inAnitas del Abismo 

Organiz..'lción: solitario o comitiva (1 glabreztl, I súcubo y 2-5 vroc) 

Valor de d esafío: 13 
lesoro: monedas estándar; bienes doble; objetos estlndar 

Alineamiento: caÓI'ico maligno (Siempre) 

Avance: 13-18 oc: (Enomle); 19-36 OC (Garganlucsco) 

Ajuste de nivel: -

Esta criatura es tan alta coma un gigante, con un cuerpo ancho y musculoso. 
Sus cuatro brazos están terminados en armas naturales: dos en manos provis
tas de garras, y dos en pinzas poderosas. Su cabeza canina está coronada con 
cuernos, y su hocico gotea, cuajado de dientes afilados. Sus ojos tienen una 
mirada fria, oscura y penetrante característica, que da indicios de su astucia e 
inteligencia. 

Al igual que lossúculxts, los glabreZll se encargan de temar a los humanos 

para con'omperlos, pero prefieren usar e l cebo del poder en lugar del de la 
pasión. También son oponcmes formidables en la batalla. 

Los glabrczll pos(~cn pcnetrantesojos de color violeta, y sus tonalidades 

cutáneas van del mmTÓn rojizo al negro más absoluto. Un glabrezu mide 

unos 15' de alto y pesa eercI de 5.500 lb. 

Combate 
Los glabrezu prefieren el subterfugio antes que el combate. Sin embargo, l'StOS 

demonios enonnes atacall de ronna vengativa cuando no logran engañar al 

oponente. Tras atacar con (olIfmiólI conrimian con ataques cuerpo a euellJO, 
esper:mdo rematar a los enemigos heridos con ¡¡¡miil1o cid ((105 Y (/21.)11' sam1t'go. 

Las armas narllrales de un glabreZll, así como cua lquier arma que 

esgrima, se consideran como de alineamiento caótico y maligno para los 

efectos de sobreponerse a la RD. 
Agarrón mejorado (Ex): para tlti1i7 .. 1.r esta aptitud, el glabrezu debe 

alcanzar con un ataque de pinz.1. a un oponente de tama ño Mediano o 

menor. Enronccs puede intentar efecnlar una preS::l como acción gratuita 

sin provocar un ataque de opommidad. 
Aptitudes sortílegas: a voluntad: azok s(I(rilt'go (CO 19), COIlfusiólI (C D 

19), di.lilJ/H·II1/lgi!l, ¡nJ(1gel1 ¡¡¡¡íltlple, illvert lr gmvrdlld (C D 22), lIIartillo del (/IOS 

(CD 19), y Ideportal' lI1ayor(solamentc a sí mismo y hasrn 50 lb. de objetos). 
1 al día: p¡¡l(lhm de poder alllrd¡dor. Estas apritudes son como los conjuros 

lan:t.ados por un 1 :l1l7~1do( de 14.~r nivel. La C D dc In s;¡lvación lI tili ,. .. 1 e l 

bonificador de Carismn. 

Una vez al mes, un glabrezu pude conceder un dt'S('() a lm humanoide 

mortal. El demonio puede uti liz.1r esta apt itud para ofrecer a un morral 

cualquier cosn que éste desee~ pero a menos que elllc5t'o se mibce par:! 
c rear dolor}' surTimiclllo en el mundo, el glabrczu exigir:í como compen

sación o bien lerribles actos m;¡lignos o bien un gl'nn s'lctificio. 

OmVO(il1' Il1Itclrín (SI): una vez al dia, un glabrew pu(>de inten tar convo

car f d 10 gibados o 1 d2 vroe con un 5CfJb de posibilidades de exiro, ti otro 

glabrezu con un 2(J1" de ¡x>sibilidades Je éxito. ESf:l ;¡ptitud es equivalente 

a un conjuro de 4~ nivel. 
Visión verdadera (Sh): los glabrezu uti liz.1.n de forma conrin ua su 

visión verdadera, como el conjuro lanz.1do ¡x>r un Ian:t.ador de 14." nivel. 

Habilidades: los glabreZll poseen un bonificador rac ial de +8 a las 

pruebas de Avisrar y Escuchar. 

HEZROU 
Ajeno Grande (caótico, e:rtraplanario, maligno, tanar'ri) 

Dados de golpe: 10<.18+93 ( 138 pg) 

Iniciativa: +0 
velocidad: 30' (6 cnsillas) 

CA: 23 (- '1 tamaño, +'14 n<ltuml), toque 9, desprevenido 23 

Ataque base/Presa: +10/+19 

Ataque: mordisco + l4 c/ c (4d4+5) 

Ataque completo: mordisco +14 c/ c (4<:I4+5) }' 2 garras +9 c/c ( lds+2) 
Espacio/ Alcance: 10'/ 10' 

Ataques especiales: ;Igarrón mejorado, aptitudes sonilegas, (Olll'l'l((/r 

111I1(Iril'l, hedor 

Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad y al velleno~ RO 
IO¡buena, Re 19, resistenc ia al ~cido t O, al frio 10 Y al fuego 10, 

telepatia has m 100" visión en la oscuddad hasta 60' 

Salvaciones: fort +t6, Rcf +7, Vol +9 

Caracteristicas: Fue 21 , Des 10, Con 29, Inl 14, Sab 14, Car 1 S 

Habilidades: A"islar +23, Buscar +15, Concentración +22, Conocimiento de 
conjuros +15, Escapismo +13, Esconderse + 13, Escuchat +23, I.nrimidll' 

+ 17, Moverse sigilosamente + 13, Supervivencia +2 (+4 a seguir nlSfTOS). 

Trepar + t8, Uso de Cllen:las +0 (+2 con ataduras) 
Dotes: Ataque poderoso, Dureza, Hende<lur:I, Luch¡l a ciegas 

Entonlo: las capas infinitas del Abismo 

Organización: so!imrio o band3 (2-4) 

Valor de desafio: 1I 

Tesoro: estlndar 

Alineamiento: caótico maligno (Siempre) 
Avance: 1-15 OC (Cmnde); 16-30 (Enonne) 

Ajuste de nivel: +9 

Esta criatura tiene el aspecto de un norme sapo vagamente humanoide con. 
brazos en lugar de sus ancas delanteras. Su ancha boca tiene hileras de dienles~ 

romos, pero fuertes, y unas largas púas le recorren toda la espalda. 

Los hczrou son los sargentos demoniacos, encargados de la supelVisión 

de las fortnaciones de los ejércitos}' de dirigir a las unidades durante la 
bat3lb. No poseen los instinros para eonfabubr de los demonios más 
poderosos, pero en comlxue son astutos. 

Pueden caminaren posición er,b'1.üda o a cuatro pafas, pero siempre cornoo

len erguidos. Los h{'zrou miden unos s' de cstamra y pesan sobre las 750 lb. 

Combate 
Los hczt'Ou disfnnan del combate aun m;ís que los vroc. fllerL..111 con entu· 
siasmo el combate cuerpo a cuerpo en el medio de las fuer/ .. 1s enemigas, di' 
modo que su hedor pueda surtir efccto 10 más r:'ipido posible. Entran a combatir 

la mayoría de veces uti lizando blasfmua, yconrimian con tUl awll' WJ1~1,1()0 mur

MoJel aws de tamo en tamo, dependiendo del alineamielllo de sus oponentes. 

Las armas nalUrnles de un hezrou, así como cll.1.lqllier arma que 
esgrima, se consideran como de alin eamiento caótico y maligno para los 
cfectos de sobreponerse;¡ la RO. 

Agarrón mejorado (Ex): para usar esta apritud, el hezrou debe ;¡cenar 

con ambos al'aques de garra. El1Ionces puede imentar efectunr una presa 

como ;¡eción gr.uuita sin provocar un ataque de oportunidad. 
Aptitudes sortílegas: <l volu ntad : Ll:o/e S(ln;lrgo (CD 1 S), mnrtlllo del 

(>1(1S (eO 18), y It'feI'Olill1·lIw)'or (solamente a sí mismo y hnsla 50 lb. de obje
tos). 3/ d Í3: hlasfmlin (CD2 1) y fomln gaseosa. Estas aptitudes son iguales a 

los conjuros bn7A1dos por un bnzadorde 13.'" nivel. 1.;1 CD de la salvación 

utiliza cIlxtnificador de Ca risma. 

CmlVoCilr I(/lIfII;n (SI): una vez al día, un hezroll puede intentar convocar 

a 4d t O gibados O a otro hezroll con un 35"'; de poSibilidades de éxito. Esta. 

aptitud es equivalente a UIl conjuro de 4." nivel. ~ 
Hedor (Ex): cuando lucha, la piel de un hezrou exuda un liquido tó}.ico ... 

y malolient<'. Todas las cri:lluras \rivas (a exce¡x:ión de otros demonios) que se 

encuentren a 10' deber:ín tener éxito en lma salvación de F'onalc7.:J {CO 24)0 
qu(.-'dar:in nauseados mientr.ls pennane7J:an en el lrea afectada y duran[e Id .. 

asaltos después. L1S criaturas que tengan e:\.i toen su S::I lvación estacin enfermas 

miCIltTaS perma.nezcan en el :irea. Una criatura que haya tenido éxito en su saJ. 



IXión no podr:i resul!arafect:lcb por clhedotd~ese.mismoJ¡ezro.u_durJ.n(e 24 
Im:is.lascri3tUr.lS que pose:m inmunidad 31 venenO-Dose veránafectadas y bs 
iJIe sean resistenres al veneno l'L>cibir:in su bonificador ..t10nnal3 sus tiradas de 
i3h"dCión.13 e D de b sah'3ción utiliza c1ocmificWor de Constitución. 

Habilidades: los hczrou PQseen un bonificador racial de +8 a sus pme
Iras de Avistar y Escuchar. 

MÁRILITH 
,Ajeno Grande (caótico, extraplanario, maligno, tanar'ri) 
.Dados de golpe: 16d8+144 (2 16 pg) 
Jniciativa: t4 

SelQodad: 40' (8 c35il13s) 
CA: 29 (- 1 tamaño, +4 Des, +16 natural), toque 13, desprevenida 25 
Ataque base/Presa: +16/+29 
Ataque: espada brga +25 c/c (2d6+9/19-20) o golpetazo +24 c/c (1d8+9) 

o coletazo +24 c/c (4d6+9) 
,Ataque completo: espada larga principal +25/+20/+15/+10 c/c (2d6+9/ 

19--20) Y 5 espadas brgas +25 c/c (2d6+4/ 19-20) y coletazo +22 c/c 
(4d&:t4); o 6 golpetazos +24 clc (ldS+9) y coJelaZO +22 c/c (4d6+4) 

.Espaciol Alcance: 10'/ 1 O' 

Ataques especiales: ag3rrón mejorado, aptitudes sortilegas, constreñir 
-kl6+13, COIll'O(ar IlIIlarín 

Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad y al veneno, RO 10/ 
buena O hierro [rio, RC 25, n.-siSlencia al ácido 10, al frío 10y al fuego ·10, 
telepatía hasl3 100', visión verdadera, visión en la oscuridad hast3 60' 

Salvaciones: Fon +19, Rcf +14, Vol +14 
Características: Fue 29, Des '19, Con 29, 1m 18, Sab 18, Car 24 
.fubilidades: Avcligmr inrcncion(,'S +23, Avistar +31,BI.I.'iClf +23, 

Conccnlr.lción +28, Conocimiento de conjuros +23 (+25 ,1 
descifrar pergaminos), Diplomacia +30, 
Oisfr:JZarst' +7 (+9 a actuar), Engaibr 
t26,fsconderse 
tl9,Escuchar 

+31,1Illimldar ±2S,.Maversc sigil<wmcnre +23, Supentivenci.1 +4 (+6 a seguir 
rast.ros), U~ objeto m:ígico +26 (+28 para pergamina;) 

Dotes: Alaque mUltiple, Araque poderoso, Comoote con multiples armas, 

l\!licia en combate, Re1lejos de comoott', Soltur.l con lm :mlla (e:.plCb larga) 
Entorno: las C3pas infinitas deLAbismo 
Organización: soliraria o pareja 
Valor de desafío: 17 
Tesoro: monedas estándar. bienes doble; objetos eSlandar, roas ld4 

3rmas migicas 
)\Üneamiento: caótico roaligno (Siempre) 
Avance: '17-20 DG (G rande); 21-48 (Enonnc) 
Ajuste de nivel: -

Este gran ente ajeno a este mundo tiene el aspecto de una atractiva mujer humana 
con seis brazos, al menos desde la cabeza hasta la cintura. De ahí hacia abajo la 
criawra tiene el cuerpo de una serpiente gigantesca, con anillos verdes y escamosos. 

.J..:ls m:írilith son generales y estrategas, y a menudo rivalizan con los b:ílor 
en cuanto a brillantez y asmcia absolutas. Algunas sirven como lugarte
nientes de confianza de los principales demonios de la re3Jez:l . 

Por regla general, una márilith esgrime una espada larga con cada una 
de sus seis manos y lleva numerosos brazaleles y joyas. 

Miden en torno a 9' de estatura y unos 20' desde la cabeza h3sta el 
extremo de la cola, pesando lUlaS 4.000 lb. 

Combate 
Au nque las m:írilith gustan de la estr.ltegia a gran escala y la tacUca de los 
ejercitos, también adoran el combate cuerpo a ClIe.t:]X) y nWlca llejan pasar 
un:1 oporlunidad de luchar. Cada uno de los seis brazos de UllamariliÚl puede 
blandir un al1ml, y la cri3nlr:.l obtiene rres at3qucs :1dicionales con aona con 
su brazo princip.1L Sin embargo, rara vez se precipitan :11 combate, prefiliendo 
quedarse a("rá~ y cvalu:1r la sjnJación en primer lug:1r. Siempre iment3n sac:u
la mayor ventaja posible del terreno y los obstáculos del lugar, así como de las 
vulner:lbiJidades y debilidades de sus oponentes, 
1..as armas naturales de una márilith, 3sí cOlUocualquier am)a que esgrima, 
se consideran como de alineamiento caótico y maligno p3ra los efecros de 
sobreponerse a b RO. 

Agarrón mejorado (Ex): par.1l1sar esta aptirud, la m;irilith debe aC('l1ar 
con su afaqlle de colefal.O. Entonces puede intentar cfectu3rUJ1.1 presa como 
acción gratuita sin provocar un ataque de oportunidad. Si tiene éxito en la 
pnleha de presa resultante inmovilizará a su oponente y podrá constreñir. 

Aptitudes sortílegas: a "olumad: aliuear /1I1I1a, 11mm tll/igrm, aura 
sacrílega CCD 25), batTL'm de ClJchd/as (CD23), ¡JolrmOlfal', pro}'l'Cf(lr 

rmagell (C D 23), Ideporlar ma)'or (soJarnenle a sí misma y hasta 50 
lb. de objetos}, Idecl1ll'STll (CD 22) y I't'r lo IIIvlsr\JIt'. ESt3S aptirudcs 
son como los conjuros lam .. ados por un bn7 .. ador de 16."nivel. L1 

CD de b salvación utiliza el bonificador de Carisma. 
Constreñir (Ex): lUla márilith inflige 4d6+13 puntOS de ebño con una 

pnlcba con éxito de Presa. L. criarUl"3 con.srrcilida debe tenerc-xito en una 5.11-
vación de l:brlaJc7~1 CCD 27) o perder¡í el cOllocitniel11Q Olientms siga envuelta 

"'Lr o'los anillos de b cob de b crian~-a y dllf3n1C 2d4 asallt)s más una vez 
'lude libre. La CD de la salvación utiliza el bonillC:ldor de F'uel-/..l, 
COllllocar Imwr'n (SI): W1a vez al día, W1a márilith puede imentar con

vocara 4d 10 gibados, ld4 hezrou o 1 nálfeshni con un 5Cf"de posibi
lid:ides de éxito. o bien a 1 glabrezu o:t Otr.l mirilith con un21J' ... de 
posibilidades. Es!3 aptilud es equivalente a un conjuro de 5." niveL 

Visión verdadera (Sh): las m:irilith utilizan de [onna continua su 
visióll verdader.l, como el conjuro Lmzado por un bnzadorde 16." nivel 
Habilidades: L.s márilitb po5('el1 un bonificador racial de +8 a.las 

pnlebas de AVlsl:lr y Escuchar, 

NÁLFESHNI 
Ajeno Enonne (caótico, cxtraplanarío, maligno, tanar'ri) 
Dados de golpe: 14d8+112 (175 pg) 
Iniciativa: ¡ 1 
Velocidad: 30' (6 casillas), vI 40' (mala) 
CA: 27 (- 2 t3J1lailo, 41 Des, +lS nanlral), toque 9, desprevenido 26 



Ataque base(Presa: +J4/+29 
Ataque: mordisco +20 c/c (2d8+7) 
Ataque completo: mordisco +20 c/c (2d8.+7~ y 2 garras +.17 ele (ld8+3) 
Espacio/Alcance: 15'/15' 
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, castigar, comlOCar lallaJ'íri 
Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad y al veneno, RD 

lO(buena, RC 22, resistencia al ácido 10, aUrio 10 y al fuego 10, 

telepatía hasta 100', visión verdadera, visión enJa oscuridad hasra 60' 
Salvaciones: Fort +17, Ref +10, Vol +15 
Características: fue 25, Des 13, Con 27,1nL22, Sab 22, Car 20 
Habilidades: Averiguar intenciones +23, Avistar +31, Buscar +23, Conccnrr:x:ión 

+25, Conocimiento de conjuros +25.(i-27 a desdfrar pcrgaminos~ Diplomacia 
+26, Disfrazarse +5 (+7 a acruar), Engañar + 22,.Bconderse +10, .Escuchar +31, 
lntimidar +22, Moverse s:igih;ameute +'1 S, Saber (al'c.1no) +23, Supervivenci.1 
+6 (t8 a seguir rastroS), Usar objeto ncigico +22 (+24 parn pergaminos) 

Dotes: At::tque múltiple, Ataque poderoso, Embestida mejornda, 
t Hendedunl, Soltura con un auna (mordisco) 
.Entorno: las capas inEinitas del Abismo 
OIganización: sohtario o comiriva (1 nálfeshni,1 hezrou y 2-5 vme) 
Valor de desafío: 14 
Tesoro: monedas estándar; bienes doble; objeto est:índar 
Alineamiento: caótico maligno (S iempre) 
Avance: 15-20 OC (Enorme); 21-42 OC (Gargantllesco) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura parece una mezcla grotesca entre un simio V un jabalí corpulento. 
Permanece erecto sobre sus patas traseras, midiendo más de tres veces lo altura 
de un hombre y posee un par de alas emplumados que parecen ridículamente 
pequeñas comparadas con el resto de su cuerpo. 

Estos demonios enormes aguardan la llegada de las almas condenadas al 
Abismo, donde luego se encargan de juzgarlas. Por. descontado,Jos nálfesh.ni 
disfrutan con L1 posibilidad de empezar a impartir clcastigo a los condenados. 

Un nálfeshni puede vobr a pesar de sus peque.ilas alas. Estas criaturas 
.llliden.más de 20' de alto y pesan 8.000 lb. 

Combate 
Mienrras están cumpliendo con sus deberes en el inframundo,los nálfeshnL. 
desdeiian el combate, considerándolo algo que esta por debajo de.SLl condición,! 
pero si se les presenta la oportunidad suelen dejarse Uevar por el ansia de sangre 
y com~ten de todos modos. .Prefiere.n dejar indefensos a sus oponentes con su 
aprimd de casrigary descuartizados rnienttas no pueden contraatacar. 

1:15 armas narurales de un nalfeshni, así como cualquier arma que 
esgrima, se cOl1sideran..coruo de alineamiemo caórico y maligno para los 
efectos de sobreponerse a la RD. 

Aptitudes sor.tílegas: a voluntad: al/m sacrílega (CD 23), debilidad 
tlJwlal (Cn 20), ¡jisi¡Xlr IIUlgia mayor, //alllar al relámpago (Cn 18), mlclllizar 
(CO lS),)' leleJX]rtar /IIayor(solameme a sí misma y hasta 50 lb. de objetos). 
Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por Wl lanzador de 12.0 

ni.veLl.a CD de la salvación. utiliza el bonificador de Carisma. 
Castigar (Sb): tres veces nidia, un nálfeshni puede crear un halo de luz 

sacrílega. Cuando desencadena esta aptitud, unos haces de luz iridiscente 
empiezan a brillaLen...tQrno a_su cuerpo. Un asalto mas tarde, explotan, 
cubriendo un I'Jdio de 60'. Las auturas afectadns deberán rener exito en 
una salvación de Volunrad.(CD 22) o quedarán arontadas durante ld1 O 
as.1!tos, al presenciar a su alrededor visiones de sus mayores temores. L1 
criamra recibe sus bonifkadorcs completos de Destrez:LY escudo a la CA, 
pero no puede llevara cabo acciones . .Los demás demonios son Ílununes a 
este efecto. L1 CD de la salvación..utiliza el bonificador de Carisma. 

Convocar lanClnli (SI): dos veces al día, un nálfeshni puede.intenrar 
convocar;¡ id4 vroc, ld4 hezrou o 1 gl:JbrezlI con un 50% de poSibilidades 
de éxito, o bien a otto n:ilfeshni.con 20% de posibilidades. Esta.aptihLd es 
equivalente a Wl.conjuro de 5.° nivel. 

Visión verdadera (Sh): los nálfcshni uti.liz.an de forma continua su 
visión verdadera, como el C011jUro lanzado por UIl lanzador de 14." nivel 

Habilidades: estos demonios poseen un bonificador racial de +8 a sus 
pruebaSJie AvÍ$t::tr y Escuchar. 

QUÁSIT 
Ajeno.Men udo (caótico, extraplanario, maligno) 
Dados de golpe:3ds (13 pg) 
Iniciativa: +7 
velocidad: 20' (4 casillas), V.150:..(perfccta) 
CA: 18 (+2 tamailo, +3 Des, +3..nanmu), toque 15, desprevenido 15 
Ataque base(Presa: +3/.-6 
Ataque: garra +8 c/ c (.id3-.1..más veneno) 
Ataque completo: 2 garras +8 c/c (1 d3-1 mas veneno) y mordisco +3 

clc (ld4-l ) 
Espacio/ Alcance: 2 1/ 2'/0' 
Ataques especiales: aptitudes sonílcgas, veneno 
Cualidades especiales: curación rápida 1, forma ahernati\~, 

inmunidad al veneno, rcd ucdón al dailo 5/bueniLO..hierrolrio, 
resistencia al fuego 10, visión en la oscuridadhasta.6.O: 

Salvaciones: Fort +3, Ref +6, Vol +4 
Características: f ue 8, Des 17, Con 10, Int 10, Sab 12, Car 1~ 
Habilidades: Avistar +6, Buscar+9, Conoc. de conjuros +6, Diplomacia +2, 

...Disfr:uarse +O (+2 a acruar), Engai'i.ar +6,.Esconderse +17, Escuchar +7, 
lntimidar +2, Moverse sigilosameme +9, Saber (uno cualquiern) +6 

Dotes: Iniciativa mejorada, Sutileza coulas aunas 
Entorno: las capas infinitas del Abismo 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 2-

Tesoro: ninguno 
Alineamiento: caótico maligno (Siempre) 
Avance: 4-6 OC (Menudo) 
Ajuste de nivel: =-(Familiar mejorado) 

Una criatura menuda de forma humonoide con cuemos puntiagudos val" 
murciélago flota cerco. Sus pies y manos son largos y delgados, y están provistos ril . 
largas falanges terminadas en garras. Su piel verdosa está cubierta de pústulas. 

Los quásir son demonios insidiosos del Abismo. A menudo sirven.de espías Y 
consejeros a lanz.1dores de conjuros de alineamiento caótico maligno. 

En su fomla natural, miden cerca de 'l 1/ 1' de estatura)' pesan en torno 
a las S lb. 

Los quásir hablan común y abisal. 

Combate 
Aunque los quasit están tan sedientos de. poder y ansían la vieroria como 
los demás demonios, en eliondo son unos cobardes. Habitualmenlf 
amcan tendiendo emboscadas, utiliza.ndo sulonna alternativa e illvi5il1lli· 
clmi para llegar h asta el enemigo. y escahullirse a continuación. Cuando se 
reriran, emplean su aptimd de ({l usa!' miedo para impedir que les persigan 

Las aonas llaturales de lln quasit, así como cualquier anua que esgrima, 
se consideran como de alineamiento caótico y maligno para los efectos de 
sobreponerse a la RD. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: deredar el bi"II, clC'kdar llIagia e im'!
si\¡didad (sólo a sí mismo); 1 al día: cauSa!' miedo (como el conjuro, excep
tuando que su área es un radio de..30' en.tomo al quásit, cn de la sal"'<lción 
11). Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un lanzador de 6.' 

nivel.La CD de l.a.salvación ut:il.izael bonificador de Carisma. 
Una vez a la semana, el quásit puede crear un efecto de COIllHllióll eond 

que hacer seis preguntas (por lo demás, esto será como el conjuro lanzado 
por lm lanzador de 12.0 nivel). 
Forma alternativa (Sb): los quásit pueden adoptar otras formas a v.alun· 
tad como acción estándar. Esta aptitud funciona como el conjura..de.¡klh· 
1II01ar lanzado.sobre si mismo por un lanzador de 12~ niveL c.....:cepruando. 
que elquásit no recupera puntos de golpe por cambiar de.forma..y. que cam. 
quásit ell.cu.ncrero sólo puede adoptar una o dos, de.Jamaño Grande com~ 
máximo . .l..asIoonas mis comunes incluyen: ciempies..DlonstruoSQJo~ 
murciélago y sapo. Un quásit en su fonna alternativa pierde su al3que de.. 
veneno._ 

Veneno (Ex): herida, salvación Fonaleza (CD 13); daño inicialld4 
~estrcza; daño secundario 2d4 Destreza. La CD de la salvación utiliza el 
bonificador: de. Constitución e incluye un bonificador racial de +2. 
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SÚCUBO 
Ajeno Mediano (caótico, extraplanario, maligno, tanaói) 
Dados de golpe: 6d8+6 (33 pg) 
Iniciativa: + 1 

Velocidad: 30' (6 casillas), VLso' (regular) 
CA: 20 (+1 Des, +9 natural), toque 11, desprevenido 19 

Ataque base/Presa: +6/+7 
¡Ataque: garra +7 c/ c (1d6+1) 

.Ataque completo: 2 garras +7 c/ c (1d6+1) 

,Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, consunción de energía, 

CIlllVilCar UlI1atl}; 

Cualidades especiales: don de lenguas, inmunidad a L1 eJectricidad y al 
veneno¡ RO 10/buena o ruerromo, Re 18, resistencia al ácido 10, al frio 
lOyal fuego '10, telcpatia hasta 100', visión en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +6, ReL+6, Vol +7 
Características: .Fue 13,.Des 13, Con 13, 1m :16, Sab 14, Car 26 

Habilidades: Ave.tar +19, Buscar +12, ConCelllT:lOÓn +10, 
Diplomacia +12,D:isfrazarse +11" (+19 a acntar), Engañar +19, 
.Escapismo +lo, Esconderse +10, Escuchar +19, 
Intimidar +19,Moverse sigilosamente +10, 
Saber (uno cualquiera) +12, Supervivencia +2 
(+4 a seguir rasnos), Uso de cuerdas +1 (+3 
conat:ldums) 

Dotes: Esquiva, Movilidad, 
Persuasivo 

.,Entorno: las capas inAnitas del 

~ismQ 
Organización: soütario 
valor de desafío: 7 
,Iesoro: estándar 
¡Alineamiento: caótico maligno 

(Siempre) 
.Avance: 7-12 OC 

{Mediano) 
Ajuste de.nivel: +6 

Lo criatura es l/amativo, escul
luml y de una belleza extraordinaria, 
con una piel sin mócuJa y cabello negro como el 
azabache. Su forma, tan tentadora, también 
Iitne un lado que la señala como que no es 
de este mundo: grandes alas de murciélago 
se despliegan en su espalda, y sus ojos brillan 
con un deseo siniestro. 

Lossúcubos son los más atractivos de todos los 
tanar'ri (y, quizá, de todos los demon.ios), y sola-

.memeviven par:l lCIltar a los monales. 
-Estas criaturas suelen medir 6' 

de.est:ltut"a en su forma natu
ra1, y pesan cerca de 125 lb. 

Combate 
Los súcubos no son combatientes, y huyen de la lucha siempre que pueden, Si 
5e\'eI1 obli~ a pelear, pueden atacar con sus garras, alUlque prefieren volver 
a unos enemigos contr.l otros. Los.súcuOOs ut:ilizan su aptirud de ¡xJlimmfrzrpara 
adoptar aspecto humanoide, y pueden mantener este engaño de forma indefi
nida Su racrica preferida, cuando se enfrentan a héroes es fingir. amistad y crear 
unaoponunidad para estar a solas con lUlO de ellos, momento en clque.el súcubo 

,urilizanisu beso de.consundón de vida. Los súcuOOs no dudan en adoptar el papel 
I de damisela en.pehgro cuando,seles encuentra.dentro de un dlUlgcon. 

.las annasJlatumles de un Slícubo, así como cualquier auna que 
..e:sg:rima..se.consideran como de alineamiento caótico y maligno para los 
efectos de sobreponerse a la RD. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: detedrzr el biell, deteclar pemIHllient'Os, 
I'XmmD/l ctérerz (solamenre a si mismo y hasta 50 lb. de objetos), hechizar 

tIIolIslnm (CD 22), polilllOlfrzr (solamente fonna humanoide, sin límile..de 
durnción), sllgestiólI (CD 21), y telefX.lrlar mrzyor (50larneme a si mismo y hasta 
50 lb. de objetos). Estas aprimdes son como los conjuros lanzados por lUllan:. 
zador de 12.0 nivel Lt CD de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

ConSWlción de energía (Sb ): lUlsúcubo puede consumir b. energía de 
un mort'al al que logre seducir para que cometa lU'! acto de pasión 0, simple
mente, dando un beso a la pieLde su victirna. Si la vlctima no desea que la 
besen, el súcubo deberá iniciar una presa, lo que dará lugar. a tul ataque de 
oponurndad. El beso o abrazo del sucubo infligirá 1 nivel negativo. El beso 
también tiene el efecto de un conjuro de slIgestióH,..invitando a la víctima 
a que acepte Otro beso del súcubo. L1. víctima deberá (ener éxito en una 
pnleba de 5..1biduria (CD 21) par.! negar el efecto de la sugeslióILla salvación 
de Fonaleza par.! librarse de cada nivel negativo tendrá CD 21. la. CD de la 

salvación utiliza el boni.licador.de Carisma. 
Convocar tallar'ri (SI): una vez al día, 
un súcubo puede inrenrar convocar a 

1 vrac con un 30% de posibilidades 
de éxito. Esta aptimd es equivalente 

a un conjuro de 3.er nivel . 
Don de lenguas (5b): los súcubos 

poseen W13 aptimd pennanente de 
don de.lenguas, como el conjuro 
lanzado por. un lanzador de 12.° 

niveL Por regla.general,los súcubos 
emplean la co.murucacióJ) verbal con 

los mortales. 
Habilidades:Jos sücubos poseen 
un bonificado.r. racialde.±8 alas 
pmebas de Avistar y Escuchar. 
~'Cuando utilizan su apumd de 

j1o!imorfrzrsc, obtienen un.boni
ficador de circunstancia de +.10~ 
alas pmebas de Disfrazarse. 

VROC 
Ajeno Grande (caótico, 

extraplanario, maligno, 
tanar'ti) 
Dados de golpe: 
10d8+70 (115 pg) 
Iniciativa: +2 

Vdocidad: 30' (6 casillas), vIso' 
(regular) 

CA: 22 (-1 tamaño, +2 Des, +'11 namral), 
toque 11 , desprevenido 20 

Ataque base/Presa: +10/ +20 
Ataque: garra +1S c/ c (2d6+6) 
Ataque completo: 2 garras +15 c/ c 
(2d6+6) y mordisco +13 c/ c (1d8+3) y 

2"espolones +13 c/ c (1d6+3) 
Espacio/ Alcance: 10'/10' 

Ataques especiales: aptimdes 
sorrilegas, chillido 
am rdidor, cOIlvocrzr fallanri, 

danza de la ruina, esporas 
Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad 

y al veneno, RD 10jbuena, RC 17, resistencia al ácido lO, alfuo 10 y 
al fuego.10, telepatia hasta 100', visión en la oscuridad hasca 60' 

Salvaciones: FOli +14-, Re.f +9, Vol +10 
Características: Eue 23, Des 1S, Con 2S, Inr 14, Sab 16, Car 16 
Habilidades: Averiguar intendones +16, Avistar +24, B.uscar +15. 

Concentración +20, Conocimiento de conJuros + 1S.Diplomacia. +5, 
Esconderse +11, Escuchar +24, intimidar +16, Moverse sigilosamente 
+.15, Saber. (WlO cualquiera) +.15, Supervivencia +3 {.+S a seguir ra~1roS) 

Dotes: Ataque múltiple, Ataque poderoso, Hendedura, Reflejos de combate 
Entorno:J.as capas infmitas del Abismo 
Organización: soütario, pareja, banda (3-S) o escuadra (6-10) 



Valor de desafío: 9 
Tesoro: eSlándar 
Alineamiento: caótico maligno (Siempre) 
Avance: 11-14 DC (Grande); 15-30 DG (Enonne) 
Ajuste de nivel: +8 

Esta criatura parece el cruce entre un humano grande y un buitre enorme. Posee 
piemos foertes y nervudas, cubiertas por pequeñas plumas grises, un cuello 
largo, rematado por una cabeza de buitre e inmensos alas emplumadas. 

Los vme son los guardianes de otros demonios más poderosos y forman 
13s tropas de asalco volador:J.s en las guerras abisales. 

Un vroc mide unos S' de es(arura, y pesa sobre las 500 lb. 

Combate 
Los vme son guerreros feroces a los que les gusta lan:t ... 1fSC en picndo contro el 
enemigo y ocasionar el mayor daiío posible. Van dando brincos cuando com
ixltcn, elevándose Lgerarncnte en el aire para alacarcon bs garras y espolones 
de sus patas. A pcsarde la wnmja que les supone su moviliebd, con frccuencia 
el profundo amor por b batalla de los vme les lleva a eIl7.aI7.arsc cn comoorc 
cuerpo a cuerpo contr.l enemigos muy superiores en número. 

Las arll1as naturales de un vroc, así como cualquier arma que esgrima, 
se considemn como de alineamienro caótico y maligno para los ereclos de 
sobreponerse a la RO. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: jH1r1g~11 lIu¡ItiJlle, !e1eJXJrlllr lIIayor (sola
mente a si mismo y hasta 50 lb. de objetos) y rclecinesia (CD IS). 1 al dia 
IICroislIlo. Esms aptitudes son iguales a los conjuros la117 .... 1dos por un Ian:¡ ... 1dor 
de 12." nivel. La cn de la salvación uriliza ei bonificador de C.1risma. 

Chillido aturdidor (Sb): una vez por hom, un vroe puede emitir un 
chillido penetrante. Toda criatura que se encuentre en un radio de 30' 
(excepro demonios) debe lener éxito en una salvación de Fortaleza (CD 
22) o qucdaci aturdida dumnre 1 asalm. La en de la salvación utiliza el 
boni[¡cador de Cons¡ituciÓn. 

ColltJOt'¡lr lall!llin (sI): una vez por dia, un vroc plll • ..Je intentar convocar 
:12dLO gibados o a atto vroc con un 35% de posibilidades de éxito. Esta 
aptitud es equivalenre a un conjuro de 3.l"T nivel. 

Danza de la ruina (Sb): para utiÜ7 ... 1r esta aptitud, un grupo de almellos 
tres vmc dehcn unir las manos form:mdo un corro mientras caman y bailan 
salvajemente. Al final de estar 3 asaltos haciéndolo, tma oleada de energía crepi
tante surgirá de ellos hasta cubrir un rndio de 100'. 'lbcbs las Ctialuras (excepto 
dt'monios) situadas dentro del radio sufrirán 2od6 puntos de dailo (Reflejos 
CD 18 para mitad de daño). Aturdir, pamüzaro matara UIlO de los vmedetcll
dd 1:1 d:mZ;l. L:l cn de la salv:lción lILili;t~1 el bonifkador de Carisma. 

Esporas (Ex): los vme pueden expulsar 11l1bes dc espoms de sus cuerpos 
ulla vez cada 3 asaltos como acción gratuita. Estas infligen automáticamente 
¡dS puntos de daflo a todas las criantras adyacentes:tl demonio. A conti
nuación, las espoms penetr.ln en la piel y crecen, infligiendo td4 punlos de 
daño más por asalto dllrame 10 as.,hos. Al fu.lali7~1r este periodo de tiempo, la 
víctima está cubierrJ por lUla maralla de brotes de Cllrcdadera (los brotes son 
inofensivos y se marchitacin en ld4 días). Un conjuro de 11'I1!ificar tl/'Hel!O 
detiene el crccimienro de las esporas hasta que C;.,:pir:l su duración. Los con
juros de bendecir, Ircrdmlimr \lt'rwl1o o ¡¡rl/tar ellfrmrctll/a matan a las espoms, 
igual que sucede si se vierte un vial de agua bendita sobre la vícrima. 

Habilidades: los vroc poseen un bonificnclor racinl de +8:1 las prucbas 
de Avistar y Escuchar. 

Humanoide monstruoso Pequeño 
Dados de golpe: 3ds+3 (16 pg) 
Inicia.tiva: +6 
Velocidad: 20' (4 casillas) 

DERRO 

CA: 19 (+l ramaúo, +2 Des, +2 natural, +3 armadura de cuero tachonado, 
+1 broquel), toquc 13, desprevenido 17 

Ataque base/Presa: +3/-1 
Ataque: espada corta +4 c/c (ld4l I9-20) o ballesta ligera de repetición 

+6 a distancia (ld6l I9-20 más vene no) 

Ataque completo: cspada cona +4 c/c ( ld4/ 19-20) o ballesta ligera de 
repetición +6 a dismncia ( lcl6/ 19-20 mas veneno) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aprin¡des sortílegas, ataque funivo +ld6, empleo 

de venenos 
Cualidades especiales: locur:l, RC 15, vulnerabilid:ld a la luz del día 
Salvaciones: f"Ort +2, !te[ +5, Vol +6 
Características: Fue H,.Des l4, Con! 3, 1m 10, Sab 5"", Car 161> 
Habilidades: Engaiiar +5, Esconderse + I O, Escuchar +1, Moverse 

sigi.losamcnre +S 
Dotes: lniciativa mejorada, Lucha a ciegas 
Entorno: subterráneo 
Organización: equipo (2-4), escuadra (5-S mas 1 bechicerruJe 3.~r nivcO 

o panida (11-20 m.ís 300 ... de no combatienres más 3.he:crucc.l'OS de:J~ 
nivc.l y J. bechicero de 5.0 _ 8." nivel) 

Valor de desafío: 3 
Tesoro: monedas est~ndar; bienes doble; objetos estándar 

,Alineanliento: caótico maligno (normalmcllI e) 
Avance: segl.ín clase de personaje 
Ajuste de nivel: - (+2 si cuerdo) 

Una pequeña criatura achaparrada parecida a un enano con armadura de . 
cuero tachonado ríe con disimulo y habla de forma incoherente consigo mismo. 
Su piel es blanca con matices azulados, y sus ojos bttlbosos no tienen iris ni 
pupilas. Su cabello es áspero y de color blanco, y un largo bigote crece cayendo 
hasta más debajo de su barbilla. 

los derro son crian¡ras degencmdas y malignas, CI:C'Jdas a p:utir de h~ 
y enanos por alglma deidad sin nombre de la osctllidad y lalocur.l.J.ncreíb!e· .. 
mente cnleles ycriminalmCJ;lte dcmcllIes, les gusta caprurJrcsdavos y tQuumr . 
h:c.1a la muene a los hab~mntes de la superficie (opccialmellle a los humanosl..4 

Los derro se ven a[ecrados por una fonna de locura mcial, que la ma)'Pru. 1 
de las veces se manifiesta como delirios de gtande7.a en comb.in:lción con. 
un deseo irresistible de infligir IOnuraS a otras criamras. Son capaces de con· 
tener sus i.mpulsos sangrientos durante conos periodos de tiempo a fin de 
cooperar con criaturas de otras ra7.as, pero semejantes acuerdos GIras \;('Ces 

dur:m mas que un;lS pOCIS semanas. Por descamado, ningún clero es ca¡xlz 
de reconocer que eSI:i enloquecido. 

COMBATE 
Los dClToson sigilosos y sanguinatios.l.cs gusta prc¡:x¡rarcuidadosamente lI'.lfn' 

pas endes y embosca,las lerales, y atacar salvajemente desde escondites. A Olas 

ctÍattU:lS les encanta CJplurar plisiolleros que más tarde puedan ser lonurados 
hasl:l la muerte, y prefiel'en las trampas y venenos quc incapacitan sin matar. 

Aptitudes sortílegas: a volumad: osnmdml, sOll1do !11Il!(15l11rt; 1 al dia: 
IIlorllar (CD 13), explOSIón di' sonido (CD1S). Estas aptitudes son iguales 3 
los conjuros lan7.:ldos por un lanzador de 3.'" nivel. Ll CD de 1:1 salvación 
mili:; ... 1 el boni(¡cador de Carisma. 

Ataquefurtivo (Ex): en cualquier ¡nomentoen que se le niegue el bonifiC!o 
dar de Destrc7.a a la CA al oponcnte de un derro, o éste flanquee a su oponente, 
el deno infligid td6 plintos de &lño adiciollales. Esta aptimd es parecid,:l la 
del mismo nombre de los picaros, y esw sujeta a las mismas limitaciones. 

Empleo de venenos (Ex): babilUaL.ucllIe, los cierro !levan 2d4 dosis 
de aceite de sangreverde o ve neno de arana monstruosa Media na (con· 
sulta 'Velleno', en la Guía "1,1 DHllgCOII Ma5lrr), aplicandolo a los virotes 
de sus ballcsl':ts. Los JeiTO no conen PClib'TO de envenenarse a sí mismos 
cuando manejan esas sustancias. 

Locura (Ex): los derro utilizan su modificador de Carisma en las salva
ciones de VolUlll;ld en vez del de Sabiduria, y son inmunes a los efect.~ 
de collfusrólI )' de dcmcll(JII. No se puede devolver la cordura a un delIO por 
ningtin orromedlo que no sea como mínimo un conjuro de desea o 111¡1¡¡gm. 

~L11ocura rJcialdelos derro les Prolxm;io.na un.bonificadorde +6 a sus pun.
ntaciolles de Carisma y lm penali7.adorde-6 a bs de Sabiduóa. Un derro al que 
se le devuclval1 cordurJ obtiene 6 puntos de Sabidur.í.a)' pierde 6 de Carisma. 

Vulnerabilidad a la luz del día (Ex): un derro sufre t pumo de daño 
de ConsunlCión por cada horJ que esté expuesto a la luz del día, y morir:i 
si su Constitución llega:l O. Los puncos perdidos de Constitución se recu· 
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per.m;} razón de 1 porcada perio<lo de 24 horas pasado en subrercineos o 

protegido d('lsol de cualquier otra form;l. 

Habilidades: los derro poseen un bonifkador rad<ll de -t4 a las prue

bastie Esconderse y Moverse sigilosamente. 

PERSONAJES DERRO 
La mayoría de los derro <ldoran a Oiirinka, una de idad caórica de la magia 

ti la cmeldad. Los derro tienen pocos cle rigos, pero <lqucllos que siguen 
este camino pueden escoger dos de los siguientes dominios: Caos, Des

trucción, Mal y Superchería. 
los lideres de los derro son unos I:lIw ... 1dores de conjuros !Jamados 

'(Onocedores~, 310s que los dem;ís derro siguen famiticameme. Los cono

cedores cierro son hechiceros de 5." nivel (como mínimo); poseen de 'l a 3 
babilidades de Sabe r (por regla general, arc~mo y otros campos esotélicos). 

Un conocedor va siempre <lcompai'lado por dos alull1.nos de nivel inferior. 

losconoccclores ullliz.1n sus conjuros para co rlnmdi..r y fmsrrar en vez de 

nul3L pues prefiere hacer prisioneros a los enemigos vencidos. 

DESGARRADOR GRIS 
Bestia mágica Grande 

Dados de golpe: IOd I0+70(125pg) 
Iniciativa: +0 

Velocidad: 30' (6 casillas) 

CA: 19 (- l tamai'lo, +10 narural), toque 9, desprevenido 19 

Ataque base/Presa: +10/+20 

Ataque: mordisco +15 c/c (2d6+6) 
Ataque completo: mordisco +15 c/c (2d6+6) y 2 garras +10 clc ( ld 6+3) 

Espacio/ Alcance: 10/10' 

Ataques !"'Spccialcs: agarrón mejor..ldo, r..lsgadura 2d6+9 
,Cualidades especiales: olfato, visión cn la oscuridad hasta 60', visión 

en b penumbra 

Salvaciones: Forr +14, Ref +7, Vol +4 

Características: Fue 23, Des [O, Con 24, [nI 3, s¡Jb 12, Car 8 

Habilidades: Avi~tar +10, Esconderse +2, Supervivencia +3 
Dotes: Ataquc poderoso, Embestida mejorada, Hendedura, 

Rastrear 
Entorno: marjales templados 

Organización: solitario 

Valor de desafío: 8 

Tesoro: ningullo 
Alineamiento: neu tral (normalmente) 

Avance: 1].1 5 DG (Grande); 16-30 OC (Enorme) 

Ajuste de nivel: +S (a llegado) 

Este bípedo grande y pesado tiene el tamaño de un gigante. 
Mantiene una postura encorvada, y posee un cuerpo gris, 
tksprovisto de pelo, y anchos hombros. Sus brazos son largos y 

.J1ervudos y mientras camina affllstra sus manos terminadas en 
iPrms amñondo el suelo. Tiene en su frente inclinada seis ojos 
pequeños y omon"/lentos, y su boca es ancha y de aspecto 
poderoso, cubierta de dientes negros 

Elsal .... aje y bestial desgarmdor gris es un depmdador mor

rift'lOque se puede enconrrar en 7Dnas salvajl~s remotas. 

Se piensa que estas besrias están compuestas de músculos 

r hut'sos densos, lo que les concede la fuerza y resisrenc ia 

dt' un gigante. Un desgarrador gris mide 9' de alto, a 
pesar de su cuerpo encorvado, y 4' de ancho, pesan do 

unas 4.000 lb. 
}!ay exploradores qu(' han afirmado haber visto des

garradores ¡][T:rncal1do ¡írboles de 3' de di:\metro con sus 

mandíbulas, reduciéndolos a astilbs en pocos minutos. 

'unea se les encuentra en grupo. Cad;) una de esras 

criaturas asexuadas tiene una cda a la que lleva en una 

bolsa abdominal, pero, llegado cierto momento, el joven 

desgarrador debe arreglárselas por si solo. 

Una cllalidad ú nk:l dd desgarrador gris en su tendencia a unirse, prote

ger y ma llten(~ra otra cria tura (o gnrpode criaturas) Ilaturnl de su enromo. 

Este exrrailo comport :nnicll!o parece COntrario a su, por otro lado, 

tlatllrale'l .. a salvaje; sin embargo, se han encolllrndo desgarradores !,,'Tises 
junto a lobos, leones, c,lb;ll1o~, bG.srias rrémulas, osos-lechuza, unicornios, 

hipogrifos y, a Vt'ces, incluso (011 g rupos de humanoides. Sea aceptado o 

no, este monstmo siempre imenta pe1TIlaneCer bastante cerca, \'igilando'1 

su carga adoptada y Ilev;índole diariamente una ofrenda de cam e. Nunca 
hace daño de forma volu nra ria a las criaturas adoptadas, y se retira si lo 

atacan. Sin e mbargo, la mayoría de criatur-J.S no tarda n en valorar a tan 

poderoso aliado y aceptan al desgarrador gris e incluso connan t::n él. 

COMBATE 
Un desgarrador gris :llaca para matar, tanto para acabar con su presa 

como para prot egerse a sí mismo o a aqueUos que haya adoptado,A veces, 

cuando ca7 .. 1, intenta esconderse y esperar a que su víctima se acerque. 

Agarrón mejorado (Ex): para uril izar esta apti tud, el de~garrador 
gris debe ace rrar con su ataque de mordisco. Entonces puede intentar 

efectuar una presa COIllO acción gratui ta sin provocar un ataque de opor

tunidad. 
Rasgadura (Ex): un desgalTIdor:gris que VC117 .. 1 en una pnreba de presa 

n:ts su ataqu e de mordisco consigue inmovi1i~ar, y se pega al cuerpo del 
oponente msgrindole la carne. ESle ataque irúlige :!utom;Í tieamenre 2el6+9 

plintos de dar"lo. 

H abilidades: el desgan:tdor gris posee un bonificador racial de +4 a las 
pruebas de Avistar debido a la aguda viS!<l de sus seis ojos. 

1Jesgflntuwrgris 



Ves/rac/km 

Aberración Grande 
Dados de golpe: sdS+24 (60 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 30' (6 casillas) 

DESTRACHAN 

CA: 18 (-1 tamaño, +1 Des, +8 n.ltural) toque 10, desprevenido '17 

Ataque base/ Presa: +6/+14 
Ataque: garra +9 c/c (td6+4) 
Ataque completo: 2 galTas +9 c/c (l d6+4) 
Espacio/ Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: armonía destructora 
Cualidades especiales: illlmmidades, protección contra el sonido, 

vista ciega hasta 100' 
Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol +10 
Características: Fue 18, Des 12, Con 16, Int 12, Sab 18, Car 12 
Habilidades: Esconderse +8, Escuchar +25, Moverse sigüosamente +7, 

Supervivencia +9 
Dotes: Esquiva, J niciativa mejorada, Reflejos rápidos 
Entorno: subterráneo 
Organización: solitario o manada (3:5) 
Valor de desafío: 8 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral maligno (nonnalmente) 
Avance: 9- t 6 OC (Grande); 17-24 OC (Enonne) 
Ajuste d e nivel: -

Esto criatura onda con paso vacilante sobre sus gruesos pies acabados en gorros. 
De un aspectO vagamente reptiliano, su gran cuerpo encorvado termina en una 
cabezo casi sin rasgos dominado por los estructuras de sus grandes orejas y sus 
fauces abiertos y desdentodas. 

Este morador de dungeons parece una bestia algo extraña y poco inteü
gente, pero en realidad es un sádico increíblemente malvado y asruto. 

El desrrachan ti ene dos complejas orejas, divididas ambas en tres 
partes, que pueden ajusrarse para consegu ir más o menos se nsi bilidad 
hacia varios sonidos . .Es ciego, pero ca~ m ed iante un semido dcl oído m3S 
preciso que la vista de la mayoria de criattlras. 

El desrrachan~mite desde su boca tubular una arm onía cuidadosn
meme enfocad;:¡ , produciendo una energía són ica tan poderosa que puede 
hacer pedazos un mmo de piedra. Es tan diestro controlando los sonidos 
que emite, que puede elegir el tipo de material que afectará con su ataque. 

Esros.Jnonsrnlos se alimentan de la muerte y la miseria. Cazan el!..¡ 
complejos subtemlneos deshabitados, extendiendo el dolor a be neficio del 
mal en sí mismo. Se abren camino tan fácilmente a tIaves de la piedra>-.que 
pueden viajar bajo la superficie como deseen. A veces, el destTachan capnlr.t¡ 
a sus víctimas y las conduce a su guarida para torturarlas y encarcelarlas. 

Ni ngtín s_er vivo se aliaría jamás voluntariamente 
con este monstruQLaunque, a veces, los muertos vivientes o 

los ajenosJTIalignos lo acompañan mientras ;:¡ taca )' mara a 
arras Clianlras. 

Un desrrachan mide unos 10' de largo desde su ~ 
la punta de la cola y pesa unas 4.000 lb. 

No habla ningun idioma, pero enriende el 
comtín. Cua ndo ha de comunicarse, lo hace 

mediante la acción. 

COMBATE 
.El desrrachan sólo utiliza sus garras como último recurso 
a para acab:lrcon los enemigos debilitados porSllS ataques 
són icos. Con frecuencia, siempre que sea posible, entra 

en combate por sorpresa. Primero, se centra en destruir 
las annas y annaduras de meral, para, a conrinuació,1, cambiar a una 

armonía que haga estragos en b carne. 
Armonía destructora (Sb): un destrachan puede disparar energü 

sónica en un cono de hasta SO' de largo. Tambien puede utilizar este ataque 
para afectar a cualquier criatura u objeto dentro de un_radio de 30'. P.!.lede sin

foniz.1r la annonia de este poder desmlCtivo para af~iferentes tiJXlS de 
objetivos. Las COs de rodas las salvaciones utilizan el bo_Dirkador de Carisma. 

OIme: al destruir los tejidos y desgarra r e! hueSQ, est€' horrible ataque 
inflige 4d6 puntos de daño a todo el que se encuenrre dentro de! área (CD~ 
de Reflejos 15 para mitiliJ de daño). 

N!n/t'rin/: cuando utiliza este tipo de armonias, el desrrachan debe esco-.¡ 
ger entre madera, piedrJ., metal o cristal. Todos los objetos fabricados con 
ese materi.31 que se encuenrren dentro del área deben tener éxito en una 
salvación de fonale7.3 (CD 15) o se romperán. Pueden resultar afectados 
por eSle araque 105 objetos (o porciones de ellos) que tengan hasta.JO 
pumas de golpe. Nen¡ios; la criatura puede enfocar sus poderes annónic:os 
para poner fuer;¡ de combare a sus ene migos en vez de matarlos. ESIt' 

araque inflige 6d6 punros de daño no leral a todo el que encuentre dentro 
del área (eD de Reflejos 15 para mirad de daño). 

lmn unidades: los destrachan son inmunes a los araques de mir3da, 
los cfecros visuales, ilusiones X cua lquier otr¡¡ forma de ataque que se base 
en la vista. 

Protección contra el sonido (Ex): almque pueden resu.lrar afccl:ldos ¡x>r 

sonidos fuenes y conjuros de sonido (como si/ellcio)' imulo fm!!ClSI"Jut), los desua· 
chan son menos vulnerables a los ataques b3sados en el sonido (bonilicador de 
cirnmstancia +4 a todas las salva.ciones), pues pueden proteger sus oídos. Cuando 
el sentido del oido de un dest:rachan se vea afectado, el monsmlO quedaci dego. 
considerándose que !(xlos sus enemigos disponen de oculmción total 

Vista ciega (Ex): un desrrachan puede utilizar su oído para encontrara 
rodas los enemigos que se encuenrren en un radio de 100', igual que haría 
una criatura con vis ra. 

Habilidades: un deslrachan posee un bonificador racial de +10 a las 
pnlebas de Escuch:lr. 

DEVORADOR 
Muerto viviente Grande (extraplanario) 
Dados de golp e : 12d 12 (78 pg) 
Iniciativa: +4-
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 24 (- 1 tamaño, +15 natural) roque 9, desprevenido 24 
Ataque base/Presa: +6/+19 
Ataque: garra +15 c/ cítd6+9) 
At<!gue completo: 2 garras + 15 c/ c (1 d6+9) 
E spacio/ Alcance: 10'/10· 
Ataques especiales: aptinldes son ilegas, atrapar esencia, conslmción 

de energía 

• I 
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Cualidades especiales: desvío de conjmps, rasgos deJDuerro vi viente, 
RC 21, visión en la oscuridad hasm 60' 

Salvaciones: Fort +4, Ref +4, Vol +.11 
Características: Fue 28, Des 10, Con -, loJ 16, Sab 16, Car 17 
Habilidades: Averiguar intenciones +L 1, Avistar +18, Buscar +LO, 

Concentración +18,Diplomacia +5, Escuchar +18, Moverse sigilosaroeme 
+l5, Saltar +24, Supervivencia +3 (+5 a seguir rasrros), Trepar +24 

.Dotes: Conjurar en combate, lnidativa mejOJ:ada, Lucha a ciegas, 
Pericia,Solntra con un arma (garra) 
I ntorno: cualquiera 
Organización: solitario 
Valor...de desafío: 11 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral maligno (siempre) 
Avance: 13-24 OC (Grande); 25-36 OC 

(Enoane) 
,Ajuste de nivel: ~ 

,EsUt.tJ:i.QJura alta YJsquelética tiene hebras de carne 
,momificada colgando de sus huesos. Encerrada dentro de 
/o caja torddco del monstruo puede verse a una diminuta 
figuro, en e/ara agonía. 

Los devoradores son criaturas enormes, y tan ma lva
dl5 como parecen. Se esconden en los planos Etereo 
y Astral, acechando con el mismo entusiasmo sadico 

,.tanto a nativos como a viajeros. 
.La pequeña figurn en su caja wrádca es la esencia 

:atrapada de un oponeme muerto, que se cons ume 
torno si fuera leña para ma ntener la vida antinatural 
,del monsrruo. 

Un devorndor mide unos 9' de airo y pesa 500 lb. 
los devot'"Jdores habbn común. 

COMJlATE 
El devorndor sería un oponente terrible aunque no 
!U\~era aptirudes especiales, pues sus garras esquelé
ticas pueden despellejar vivos a sus enemigos. 

Aptitudes sortílegas: al comienzo de cualquier 
encuentro, se dn por supuesto que la esencia att"dp:lda 
denrro del devorador tiene 3d4+3 niveles (suficiente 
combustible para enITe 30 a 75 usos). Una vez ¡x>r asalto, 
el devorador puede utili7.ar una de las siguientes aptitudC!>: 
ahruio mCflor dr lo~ 1'1111105, confusión (cn 17J, eO Il !rolar muertos 
t11'U'llWs (CD 20), numo e5IX'chul, m)'o dI' d!'bilitall1il'/1!o (CO 14), 
sugffilÓll Len 15.1.MJue de /lwófago (CO 15) y. ui5iÓ/1 veniadem. Estas 
aptirudes son iguales a los conjuros b nzados ¡x>r un lanzador de .[ 8." 
níveL.La CD de la salvación l1 r¡j i7~1 el bonincador de Carisma. 

Atrapar esencia (Sb): el devorador debe su nombre a su aptirud 
.p3ra consumir la esencia vital de un enemigo. Para conseguirlo, debe 
renunciar:l sus ataques normales de cuerpo a cuerpo y efectuar uno de 

blecida debeci tcner..e.xüo en una salvación de Fonaleza (CD 19) por cada 
nivel negativo o perdeci ese nivel de fo rma permanC.llte. 

Consunción de e.nergía (Sb): bs cri;¡turas vivas alcanzadas por un 
araque de garra del devorador o su aptitud ml11l1J espt'dlill obrendrán wivel 
negativo. L1 salvación de Fortaleza para anular el nivel negativo tiene CD 
19. La CD de la salvación utiliza cl bonificador de Carisma. 

DesVÍo de conjuros (Sb): la esencia attapadn proporciona LIna cierta 
medida de protección magic::l. Si se lal17.a cualquiera de estos conjuros 
conrra el monstnlO y el conjuro se sobrepone a la RC del devorador, afectara 
en Sll lugar a In esencia encerrada: a!mpnr el aln/a, Cí111!il'eria, COtlfilSióf1, dcscsJ1c
Iildó¡¡ (lplastI111/t', deslienu, ddedar pellSl1miC1l!os, disipar e/mal, domina)" persona, 
gt'lls/cfI1peilo, hipllOSis, labt~ri ll !o, martillo del caos, fI1it'do, I'alallffi SI1gl"ada~ .. wgt'.stjÓJ1, 

hmlSfI1igmcióll o cualquier orra fonna de hechizo o compulsión. En muchos 
casos, el prisioncro del devorador neutraliza de foona efc::ctiva el cQnjuro 

"',:;;;""'-- - (por ejemplo, hechizar a \,lna esc.nda atrapada res.ultajnútil). 
Algunos de esos sorruegios (por ejemplo, destiel1t1) podrían 

eliminar a la esencia, privando al devorador de sus aptitudes 
sorrilegns hasra que pud iese consumi.r a otra vicrima. 

DJABl O 
Los diablos, a7.ote de la h muauidad y del cosmos, 
son infernal('ji del plano de. .6aator, un reino legal 

maligno. Estas criaNtaS disfruran amedrentando 
a las que so n mas débiles que..cl!as y con fre
cuencia atacan ajas coaturas buenas simple
mente para obtener un tr:..oleo. Los diablos 

mas poderosos se enfrascan en planes para 
conseguir poder, destruir civj]izaciones, e 
infligir miseria a los mortales. 

La mayoría de ellos están rodeados por 
un aura de miedo, que utilizan para dividir 

a los gru pos poderosos y derro tar poco a 
poco a sus oponentes. Aquellos que poseen 

aplirudes sorrüegas utilizan sus aptitudes 
de ilusión para engañar y confundir a sus 

enemigos tanto como les es posible. Uno de 
sus trucos favoritos es la creación de refuerLos 

iJ usotios; sus enemigos nunca pueden estar com
pletamente seguros de si la amenaza no es más que 

una quimera o de si se trata de diablos reales, convo
cados para unirse a la refriega. 
Los mas numerosos son los baalezu, cuya mala fama 

se debe a su fuerza, mnl temperamento y organización 
despiadadamente eficaz.. Los baatezu disponen de un 
estricto sistema de castas en el que la autoridad no sólo 
deriva del poder, sino también de la condición social. 
Su pri ncipal ocup~ción es extender su influencia a 
través de los planos mediante la corrupción de los mor
tales. Los baatezu que persiguen rales metas suelen ser 
recompensados con una mejor posición social. 

arrapar esencia, que exige una tirada de ataque normal pero 'IJe-vorador Rasgos de baatezu: un baatezu posee los rasgos 
sigu ientes (salvo que se indique lo contrario en la ficha 
de la criatura). 

no inflige daño. L1 crianlra afeCTada debeci tener erito en una 
salvación de Fortaleza (C D 19) o morir:í instandneamenre.L1 CD de la 
sall'ación utilizn el boniMcad01: ... de Carisma. 

la esencia de la cr1afllra muerta queda atrapada entre las c~~-~~~~~rl~, 
tillas del devorador, y la figura diminuta adopla los rasgos 
deesa VÍcri.ma. La esencia arrapada no puede ser revivida ni 

- Coml{lCtlr (St): los baatezu poseen la aprinld de convo
car a otros de su taza (la posibilidad de éxito)' tipo de los 
baatezu convocados figuran en la descripción de cada 
monstTIlo). 

resucitada, pero un conjuro de deseo .. drseo limitado o milflgm 
la liberar:i, ademas de destruir al devorador. Un devorador solamente puede 
mantener inmovi1i7~1da una esencia. en un momento dado. 

la es.encia arrapada le proporcioll" suficien te poder parn urilhar 
~cinco aptitudes sortilegas por OC o nivel de In criatura atrapada. Cuando 
.¡.esla energía se agota, el alma rerorcida se desvanece hasra. evaporarse por 
completo. La esenda arrapada obtiene [ nivel negativo ¡x>r cada cinco usos 
sortílegos, quedando destruida en cuanto el numero de niveles negativos 
iguale sus OC o niveles wra.les. Si una esencia es liberada, la criatura resta-

- ln munidad al fuego y al vene no. 
- Resistencia al acido lO}' al fria 1 Q. 

~ l clepatía. 
- \!hm/a oscllridllli (Sb): ro<!os los baalezu pueden ver perfecta

mente en cualquier [ipode oscuridad, incluyendo la creada por los 
conjuros de oS(lI¡idmi Jlm/unda . 

Excep to cuando se indique lo contrario, los diablos hablaníll celestia l, 
dracóllico e infernal. 



DIABLO ASTADO (CORNUGÓN) 
Ajeno Grande (baatczu, extraplanario, legal. maligno) 
Dados de golpe: ISds+ lOS (172 pg) 
Iniciativa: +7 
velocidad: 20' (4 casillas), Vi so' (regular) 
CA: 35 (-1 t::lrnaño, +7 Des, + 19 natural), toque 16, desprevenido 2B 

At'1.que base/Prcsa: +15/ +29 
Ataque: cadena armada +25 clc (2d6+ 15 mi .. :lturdi.micmo) o gam .t24 

c/ c (2d6+10) o cola +24 c/c (2d 6+10 más herida infernal) 
Ataque completo: cadena armada +25/+20/+15 c/c (2d6+ 15 más 

<lmrdimicl1Io) y mordisco +22 c/c (2&8+5) y col:1 +22 c/c (2&6+5 

más herid:! in[cma l); o 2 garras +24 c/c (2d6+ I O) Y mordisco +22 c/c 

(2&8+5) y cola +22 clc (2d6+5 má~ bcrida infcrnnl) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: aptitudes sonilegas, aturdimiento, aura de miedo, 

fOtlllOCilr lll:lIIlt'w, heoda infernal 
Cualidades especiales: inmunidad al fuego y al veneno, RD 10!buena 

y pbteada,regcncración 5, Re 28, resisrcl)cia al ácido 10 y al fria 10, 
teleparia hasta 100', veren la oscuridad, visión en la oscUlidad haSf¡11 00' 

Salvaciones: Fort +16, Rcf +16, Vol +15 
Características: Fue 31. , Dc~..25) Con 25, lnl l4, Sab 18, Cal" 22 

LOS DIABLOS SEGÚN SU VALOR DE DESAFÍO 
Un vistazo rápido a los diablos que figuran en las páginas siguientes: 
VOl Lémur Criatura descerebrada y atormentada que ataca en 

turbas. 

VD 2 Diablillo Diab[o astuto que ayuda a !os mortales malignos 

con con sejos oscu ros y engaños . 
VD 5 Diablo barbado Barbazu. Combatiente feroz que entra en frenesí, 

armado con una guja con dientes de sierra. 

VD 6 Diablo encadenado Kiton. Torturador sanguinario con un control infer-

nal de sus cadenas. 
VOl f elino del infierno Bezekira. Diablo de forma felina, monstruoso e 

invisible, del tamaño de un tigre. 

.--Habilidades: Averiguar intenciones +22, Avisrar +22, Buscar 
+2Q, ConcClltración +24, Dip!omacia +10, Disfr:lzarse +6 

(+8 a <lctuar), Engañar +24, Esconderse +21, Escuchar 
+22, Intimidar +26, Moverse sigilosamente +23, 

Supervlvcllcia +4 (+6 <l seguir rastros), Trep<lt" +28 

Dotes: Ataque mültiple, Ataque 
poderoso, Hendedura, Romper 

anna mejorado, Soltura con un aona 
(cadena annada), VolUnTad de hierro 

Entorno: lo!tnueve infiero.os......, 
de Baator i 

Org:lniz:lc.ión: t-l 

E,.illi(l 

soüwrio, equipo (2-4), o 
c..scuad.t:a (6-l0) 
valor. de desafío:J.6.
Tesoro: monedas 
csdndar; bienes 
doble; objetos 
estándar 

Alineamiento: 
legal maligno 
(s.iempre) 
Avance: 16-2Q 
!.lG (Grande); l-

4SDG (Elloonr) 
de nivel: -

Esta criat[Jl~ 

tal] grande 'Pmo. 
un ogro. con un aspecrQ., 

vagamente humaDPidt 
Su cuerpo está recubiertQJJ.'-1 

escomas horribles, y sus enormes olas y su colo, serpentina y prensil. hacen ql&, 
su aspecto sea aún más intimidador: 

Los di<lblos ast<lclos, l<llllbién llamados cornugones, son la éUrc de las fuer-
7 .. 15 de defensa, los soldados supremos de- los Nueve infiemos,..Rcs:ultan 
terribles a la vista, incluso p.1ra los demás diablos. 

Un cornugón mide 9' de eSTatura y pesa llJ1;ls.60Q lb. 

Combate 
Los diablos ¡¡st¡¡dos son combatic.mes aud¡¡ccs, Rara vez se retiran, ni 
siquier¡¡ c1\¡¡ndo tienen [(x lo en su contra. Les encalll¡¡ combatir con sus 
cade_na!tarmadas, y suele.u concenrra,rs.e coJos enemigos más podCllJSOS 
para arurdidos)' c1imin¡¡rlos r:ipidamente. 

Las aanas n<lttlrales de un diablo astado, así como cualquier arma qUf 

esgrima, se consideran como de alineamiemo legal )' maligno para los 
erectos de sobreponerse a la R.O. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: rirrulo /IIágico (onlm el hlm, derecrarrl 
bien, detectar magia, dC'lecl':lr pens:lmiemos, dl5llmr ('/ ¡'I,'11 (CD 21), diSlI'<lr 
('1 ((Jos (CD 21), i/tlllgm pl'rsiskt1lt', >,-It'lq1ill::fnr /t1<lyor (solamente :1 sí mismo. 

VD8 Erinia Un ángel caído que siembra [a muerte con su 
arco. 

VD9 Diab[o óseo Ósyluth. Infernal odioso que posee un peligroso 

aguijón. 

VD 11 Diab[o punzante Hamatu[a. Combatiente infernal de é[ite con púas 

con las que empala. 
VD 13 Diablo gélido Gelugón . Horror con forma de insecto que prome-

ten una muerte gélida. 

VD16 Diab[o astado (ornugón. [nfernal con aspecto de gárgola que 

combate con una cadena armada. 
VOlO Diablo de la sima Señor de los diablos, con gran fuerza y un poder-

letal. 
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yhasta50 lb. de objetos); 3 al dÚl: bola ,fe firego(CD 1.2) YJiI}V Idmllf'llguclIIlk 
(CO[9). Estas aptitudes son como los conjmos lanzados por un lanzador de 
15.~ nivel. L1 CD de b salvación mi!.i7 ... 1 el bonificador de Carisma. 

Aturdimiento (Sb): cuando Hll diablo astado alcanza ¡¡ un enemigo 
con Sll Maque de cade na annada, el oponente debe tener éxi!O en una sal~ 
vadóndc Fonalcza (CD 27)0 quedarií aturdidoduJ"ante 1d4 asaltos. La cn 
de la salvJción utiliza d bonificador de Fuer/ ... 1. Esta aprin¡d es un efecto 
.dddiJblo astado, no de la CadeJla armada. 
, Aura de miedo (Sb): como acción gratuita, un diablo astado puede 
.Qr.Irun JUr.:l de miedo de 5' de mdio. Toda.crialura en el área debe tener 
exiloen una salvación de Voluntad (CO 23) o será afectada como si lo fuera 

.potJ.ll1 conjuro de mrt:do b nzado por un IaJ17 ... 1dor de J5.0 nivel. L1 eriatur:l 
que tenga éxito en su salvación no podrá ser afectada dUr:lnte 24 hOr:ls por 
elallrJ de e~e mismo diablo astado. Los dem:is baatezu son inmunes n estn 
aur.J. La CD de la salvación uruiza el bollifkndor de Carisma. 

Cmll'OC(lr !1<U!tC:ZH (S): tUla vez al día, un diablo asrado puede intentar con~ 
socar.a..2dlO lémun.'S o ld.6 diablQS barbados con un 5rf'¡f, de posibiliebdL'S de 
.~tQ,;lld6 diablos punzantes con un 3S: ... de posibilidades o bien a orro diablo 
~tQn lm 2Cf 0..E$l aptimd es cquivalcnle a un conjuro de 6.0 nivel. 

Herida infernal (Sb): el dailo que un diablo astado inflige con su cola 
ptoVOC:l una herida s;mgmnte. Una criaturn herida perderá 2 puntos de golpe 
adicionales por asalto. Ll herida no se cum de forma natural y es resistente ;¡los 
conjuros de CUr:Jción. La pérdida conriI1t~¡ de puntos de golpe puede pararse 
mediante una prueba de Sanar (C D 24), \.Ul conjuro de wmr, o lino de Slllllll·. 

Sin emb.1rgo, un personaje que imente lani'.ar un conjuro de (!Ittlr o de Sdnor 
sobre ruta cri.1tura herida por la cola de un diablo ~1ado debem tener éxito en 

.una prueba de nivel de lanzador(CD 24), o el coujUfQ no tendrá efecto alguno 
~reel pctsOnaje herido. Una pnlCOO de SanarconexJro p¡w.ici de fonm atlfo~ 
.márica la perdida de puntos de golpe así como perm.itim la recuper:lción de 
,puIltusde golpe. L1 CO de la salvación util.iza el bonmc¡¡dQtde CQ~('ilUción. 
. Regeneración (Ex): tm diablo astado sufre eLdanoJlOI.mal infligido 
,por !as ::¡ rmas plateadas dt' alineamiento bueno, Y-PQUQDjuros yefeelOs 
.CQn el descriptor 'bueno'. 

DlABLO...BARBADO (BARBAZU} 
Ajeno Mediano (baatezu, e"-"traplanario, legal, maligno) 
Dados degoJpe: 6ds+IS(45 pg) 
Iniciativa: +6 
Velocidad: 40' (S casillas) 
CA: 19 (+2 Des, +7 natura!), toque 12, desprevenido 17 
Ataque base/Presa: +6/+8 
Ataque: guja +9 c/c ( ldlO+3 más herieln infernal) o garra +S c/c (1<16+2) 
Ataque completo: guja +9/+4 c/c ( ldIQ+3 más helida infernal) 02 

garras +8 c/c (J..clQf-2L 
Espacio! Alcance: 5'/5' ( lO' con guja) 
Ataques.especiales: barba, collpOf(JUl(tlllt':ll • .frenesi.de batalla, herida 

infernal 
Cualidade~ especiales: inmunidad al ftl~go y alveneno, RD 5/buena 

. o plateada, RC 17, resistencia al ácido LO y al fria 10, telepatía hasta 
~ veren In oscuridad, 'lisión en la oscuridad hasta 100' 
Salvationes: Fort-l S, Rcl+7. Vol +5 
Car:lcteristicas: FuelS, Des1.5, Con t 7, Int 6, Sab 10, Car 10 
Habilidades: AvcriguaUnteociQJ1C)i +9, Avistar +9, Diplomacia +2, 

Esconderse + 11, Escuchar +9 • ..Moverse sigilosamcnre +9, Trepar + 11 
Dotes: Ataque poderQSQ..1niQativ;uru:jQr¡¡da, Solntm con un arma (guja) 
Entorno: los nueve infiernos de BaalO( 
Organización: solitario, p;u:cja, .. J:~luipo (3~5) Q e.scuadra (6:10) 
Valor de desafio: 5 
Tesoro: estándar 
,Alineamiento: lega l maligno (siempre) 
¡Avance: 7·9 DC (Medi:mQ); ,10-18 DC (Grand{') 
,Aj¡roe deJllvcl: +6._ 

lLa..,urimem.wsa que destaca de esto criatura es la enorme gujo con dienk$ de 
sierro que por:kl. Las orejas puntiagudas del monstruo y su piel húmeda y esca
moso.Ja.sfu¡/an como un ajeno. Posee uno larga cola, pies y manas terminados 
en gtUIJiiy pna barba desagradable que cuelga formando miXhones. 

Los diablQs.lr.lrbados, también llamados barbazu, sirven como tropas de 
choque en l~ cjcrcitos lnfernales, encabez.1ndo la vanguardia de los am' 
que.s en que participan l;\s masas de lémures, Entre gueIT".ls, encuenrran 
empleo como guardias y cenrinelas de los diablos más poderosos. Cada 
diablo barbado empu ih una guja con dientes de sierra. 

Un di,¡blo b:irbndo mide 6' de alto y pesa unas 325 lb. 

Combate 
Los diablos b.1rbados son agresivos y adora n comb;nir. Se deleitan en su 
frenesi de batalla, sembrando el caos total emre sus enemigos. 

L..1S armas narurnlcs de un diablo barbado, así como cualquieranua que 
esgrima, se consideran como de alineamiento lega l y maügno paralos 
ereclos de sobreponerse a la RD. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: tckpnr't!l' Hlayor (s..oJamenre .1 ~ 
mismo yJ¡;¡sm 50 lb. de objelos). Em aptitud es COIllO lUlcoojurolanz.1do 
por un !;¡nz,1dor de 12," nivel. 

Barba (Ex): cuando un diablo barbado alcan7A1 a un mismo opoIlClltecon 
ambos ataques de garra, también le golpea aUlom:ílicamenIe con su barba. L1 
criatura golpeada debcra l~ncr éxito en una 5.1lvación de Forraleza (CO 16) 
o se contagi.1t":Í de una espantosa enfermedad llamada escalofrios diabOlicos 
(periodo de incubación: Id4 días; daño: ld4 fUerI..1) . .Este daño scm infligido 
cada dia hasta que b crianll"'l afectada logre tetJer cxito en tres salvadones 
consecutivas de .Fol1;tlez;t, la enfeunedad sea curada.11l<Ígicamente o la eria' 
tllt",) muera. La CD dda salV;lCióJl utÜiz¡1 el bonincadorde ConstituaÓn. 

Convocnl" baokzu (sI): una vez al día, un diublo barbado puede intentar 
convocar a 2d 10 lémures con un 50% de posihilidade.s de é.xito, o bien a 
atTO diablo barb.1do con un 350

0 de posibilidades....Es.13 apUtud es equiva~ 
lente a un conjuro de 3.'" nivel. 

Frenesí de batalla (Ex): dos veces al día, un diabh.barbado puede 
dejarse llevar por un hcoesí de batalla similar a la aptinld de [u.oa.l1árbara 
(+4 a Fuel'¡;a, +4:\ Constimción, bonificador de mor.\l +2 a las salvaciones de 
Voluntad, pcnali7,adpr - 2 a la CA), para obtener un bonifkador+2 de moraL 
en el alaque y (LUlO Y .12 puntos de golpe adicionales. Este frenesí dura 6 
asaltos, y el diablo barbado no sufre ningún efecto adverso cuandofinaliz.1. 

Herida infernal (Sb): el dallo que un diablo b:lrbado in.flige con su 
guja provoca tilla herida sangrante. Una criatur:l herida perderá 2 puntos 
de golpe adicionales por asalto. La herida no se CUr:l de fo.rma naturJl y es 
resistente a los conjuros de curación. L1 pérdida continua de pumas de 
golpe puede par.lrse mediante una p.ru.cha dc..Sanar (CO 16), un conjuro 
de cuml", o 1.1110 de sml/l r. Sin embargo, un personaje que intente lanzar un 
conjuro de (10m o de St1lWI" ~bte...lma criatura herid.\ por b guja de UIl 

diablo barbudo debcra lener éltitQ en una prueba d(~ nivel de lanzador 
(CO 16), 9 el conjuro no tendrá efecto alguno sobre el personaje herido. 
Una plJ.leba de S.mar co.u éxitQ parara d~ formn aUlomárica la pérdida de 
puntos de golpe así corno permitimla recuperación de puntOS de golpe. 
.La herida infernal es una aptimd sobrenanlral del diablo barbado, no de su 
arma . .La CD de la s.1lvación utiliza el bonificador de ConstimciÓn. 

DIABLO DE LA SIMA 
Ajeno Grande (baatezu, cJI.."traplanario, legal, maligno) 
Dados de golpe: Isds+ t44 (225 pg) 
Iniciativa: + 12 
Vcloci.dad: 40' (8 c.a.sillas), Vi 60' (regular) 
CA: 40 (-1 mmallo, +8 Des, +23 nanlral), laque 17, desprevenido 32 
Ataque base/presa: +18/+35 
Ataque: garra +30 c/c (2ds+13) 
Ataque completo: 2 garras +30 c/c (2d8+ 13) y 2 alas +28 c/c (2d6+6) 

y mordií.ico +28 c/c (4d6+6 más veneno m~s enfermedad) y colerazo 
+28 c/l;.-'2d8+6) 

Espacial Alcance: lO'! 1 O' 
Ataques especiales: agarrón m{'jorado, aptitudes soctílegas, auca de 

mi.cdo .. cQns.rreñir 2ds+26, W/W(I(Clr ¡'(lCl lt'W 
Cualidades especiales: inmunidad al fuego y al velleno. RD 15/buena 

y plateada, rcgc.ocraclón5, RC 32, resistencia al ácido lOy al frío lO, 
telepatía hasta 100', ver en la oscuridad, visión CIl la oscuridad basta 100' 

Salvacioncs:J:o([ +19, Ref +19, Vol +2 1 
Características: fue 37, Des 27, Con 27. Int 26, Sab 26, Car 26 



Habilidades: Avis1<lr +29, Buscar +29,S;oncentradón +29, Conocimiento 

de conjuros +31, Diplomacia +10, Disfrazarse +29 (+31 a actuar), 

Enganar +29, Equilibrio +10, Escuchar +-19.,l.1oversc sigilosamente 

+29, Pirucras +31, Saber (arcano) +29, Saber Oos Planos) +29, Saber 
(naturaleza) +1 O, Saber (religión) +29, Saltar +40, Supervivencia +8 (+10 

en otros planos, +W-a seguir rastros), Trepar +34 

Dotes: Apresurar aptitud sortíl~ga (bo/a de Júego), Ataque múltiple, 

Ataque poderoso, Gran hen dedura, Hendedura, Iniciativa mejorada,--+ 
Voluntad de hierro 

Entorno: [os nueve infiernos de Baator 

Organización: solitario, pareja, equipo (3-4) o comitiva (1-2 diablos de 

la sima, 2-5 diablos aseados y 2-5 diablos barbados) 
~or de desafío: 20 

Tesoro: monedas estándar; bienes 

doble; objetos estándar _ 

Alineamiento: legal maligno (siempre) 

Avanc~:...19-36 DG (Grande)j31:54.. 
DG (Enonne) 

t juste de n ivel: -

Envuelto en llamas y tan alto como 
dos veces un humano, e5te monstruo 
gigantesco despliega sus alas de mur
ciélago y hace restallar su cola como 
si fuera un látigo. Grandes escamas 
cubren su cuerpo como si se tratara 
de una armadura y, cuando sonríe, 

..ffvela unos enormes colmillos de los 
que gotea un veneno siseante. 

los diablos de la sima son los lideres 

indiscutibles de los baatezu, maesrros en 
sembrar el miedo tanto entre los morra

les como entre los mismos diablos. 

Con frecuencia, un diablo de 

la sima pliega sus alas a su alrede

dor como slse envolviera en una 

grotesca capa, y aparece envuelto 
en llamas. 

Un diablo de la sima mide 

u' de aIrura y pesa 800 lb. 

Combate 
Los diablos de la sima son unos 

guerreros astutos e ingeniosos que 

utiüzan su i'lVisibilidad para actuar con 

ventaja y golpean primero a los enemigos que 
parecen capaces de podet verlo. No dudan un 

instante a la hora de "barrer" una zona a base 

~de bolas de fllego, y pueden desencadenar la 

Aura de m iedo (Sb): como acción gratuita, un diablo de la sima pUl';dt 

crear un aura de miedo de 20' de radio. Toda criamra en el área debe ttm!l 

éxi!9..!;:l1 una salvación de Voluntad (CD 27) o será afectada como si lo fue!3 
por un conjuro de miedo lanzado por un lanzador de lS."nivel. la criatur. 

que tenga éxito en su salvación no podrá ser afectada durante 24 horas PO! 
el aura de ese mismo diablo d~.Ja sima. los demás baateZtl son inmunes. 

esta aura. la CD de la ~,lvacióJ1 uriliza el bonificador de Carisma. 
COllstteñir (Ex): con u na ptueba con éxito de presa, el diablo de b 

sima infligirá 2d8+26 puntos de daño. 

Cmwocar baatew (50: do.s veces al día, un diablo_de la sima puede con

vocar automáticamente a dos lemures, diablos óseos o diablos barbados, 

o bien a una erinia, Wl diablo astado o un diablo gélido. Esta 
aptitud es equivalente a un conjuro de 8.0 nivel __ 

Enfennedad (Ex): una cnaUlra alcanzada por el mordisco d! 

un diablo de la sima deberá te.ner é.xito en una salvación de fu· 
taleza (CD 27) o se comagiaci de una espamosa enfennedaJ 

llamada escalofríos diabólicos (periodo de incubación 

1d4 días; daño: 1d4 Fuerza). Este daño será infligido 
~ada día hasta queJ!¡ criarura afectada logre tene¡~ 

éxito en rres salvaciones consecutivas 

I!!<,gicamenre o la criaJ!lra ml1~[ll.L1 

CD de la salvación utiliz., el bonifi. 
cadorde Constiruci~ 

Regeneración (Ex): ut, 

diablo de la sima sufre el daño 
nonual infligimor las artrui 
p1l!teadas de alineamiemQ 

bueno, y por co..!}Í!:!I.0s...)' efeeros. 
con el descriptor 'bueno'. _ 

Veneno (Ex): herida, sal,ª-ción 

Fortaleza (CD 27); dañQ. inicialJ..df. 

Constirución; dano secundario mu.m.t. 
La CD de la salvación urili7.a el bonif~ 
cador de Consritución. ____ _ 

_ ""-",,g" general, un diabla 
empieza tm (om 

bare utilizando sus aptitudes 

--, .. r __ soltílegas, i.ntentando neurra
__ 19ar a los oponentes pehgrosos 

_ antes de llegar al combate cuerpo a 
cuerpo. 

An/es del combate: aura S1ICTÍ· 

lega, activar aura de miedo, con· 
vocar baa/ell!. 

ira de! infierno con Wla tromba de meteoritos. Viablode 

"J." asnlio: bola de fuego apresurada e inm .. 
vilizar Hlonstnw en gmpo si se enfrenta a tres o más 

oponentes visi.hl.es3 acrivos; de 10 contrario palahmdr 
poderatunlirforconrra un oponente sin armadura (preferentemente conm 

un Ianzador:..de ~onjurosL 

Las annas naturales de tUl diablo de la sima, así como cua lquier tasima 
anna que esgrima,_se~considerall...cQ!!lo de alineamiento legal y 
maligno para los efectos de sobreponerse ala RD. 

Agarrón mejorado (Ex)~ para usar es[<I aptitud, un diablo de la sima debe 
acertar con su ataque de coleta7.0. Entonces puede imentar efectuar lUla presa 

como acción granLita sin provocar un atague de opomlllidad. Si tiene éxito en 

la pmeba de presa resultante, inmovili'l.ará a su oponente y pqd.rá constreñir. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: al/m sacrilega (CD 26), blasfcmia (CD 
25), bola de fuego (CD 21), círwlo mág!l"o wlltra el biell, CYC...flY mllcrto~ lIivielltes, 
disipar magia mayor, il1lagelqJCrsi5Jentc CCD 23), inll10vilizar mOll5tnlO en gm¡:oo 

t (~D 2Z), itll1isibiliJa4, palabro de wderah4midor, y)ele¡xlItar mayorCs.cl.amenre a 
sí mismo y hasta 50 lb. de objetos); 1 al día: hum/XI de meleori/os CC D 27). Estas 

aptitudes son iguales a los conjuros bnzados por un hechicero de 18." nivel 
La CD de la salvación uti.Ü7.a el boniflcador de Carisma. 

Una vez al año, el diablo de la sima puede utilizar un deseo, que es igu;.¡l 

al conj uro homónimo lanzado por un lanzador de 20?nive!. 

2." amito: trolllba de meteori/os contra tantos enemigos como le sea pos¡. 
ble, acercarse al enemigo más malherido. 

3.'"' asallo: ataque completo contra el enemigo herido. 

4." asalto: continuar el combate cuerpo a cuerpo contra el enemiK9~ 
helido o palabm de poclcraturdidorcolltra otro lanzador de conjuros. __ 

5."asal/o: rep'etir desde e11.~r asalto, o /e1eporlar mayor a un sirio.E~ 

está el} peligro. 

DIABmlJiR:AQI~AILO (KITO "._<-__ 
Ajeno Mediano (extraplanario, legal, malignQ) 

Dª-dos de golpe: 8d8+16 (i2 pg) 

Iniciativa: +6 

velocidad: 3Q'J:6 casillas) 

CA: 20 (+2..De.;'i, +8 natural), toque 12, desprevenido 18 



Ataque base/Presa: +8/+10 
Ataque: cadena +10 c/c (2d4+2/ 19-20) 
Ataque completo: 2 cadenas +10 c/c (2d~2/.19-20) 
Espacio/Alcance: 5'/5' (W con cadena) 

~ 

querido_pocsu.o¡xmenre o bien al de un enemigo acérrimo de 6.te. Aquellos.CJUf!..t 
fullen lasalvaciól.l sufrirán Wl pe.nali7.ador de moral - 2 a rodas !>"l1S rimdas de atrlque 
dutant:e.1d3 asa!ros.l.a CD de la salvación utiliza el bonificador de Carislna. __ 

R.egeneración..(Ex): un diablo encadenado sufre el daño nonna1J.nfl¡~ 
Ataques especiales: cadenas_danznll res, mirada dcsconcenante 
Cualidades especiales: inmunidad al frio, RDS/huenn o plateada, 

_ tgi.do por las annas plateadas,..de.hs dealineamicmo bueno, y por conjuros 
y efecros con el descripto· 'bueno'. 

regeneración 2, Re 18, visión en la oscuridad hasta '100' 
,5.alvaciones: Fort +S, Rcf +.8, VoLt6 
.Caractensticas: fue 15, Des 15, Con 15, lnl6, Sab 10, Cm 12 

¡lfahilidades: Artesanía (herrería) t17,Av.istnr.:t.13,Bcapismo +13, Ese 

~ + Cuando un diablo cncadenadu-piercle un fragmento de_su cuerpo, este 
vuelve 3 crecer al cabo de.2d6 x.1.0 minutos. Sujerar U11 miembro seccio
l13do contra el muñón le baslar.'i para rcengandlarse10 instantáneamente. 

..t13.Intimidar +23, Trepar+ 13, Uso..de..cuercbs + 2 (-+4 con aradums) 
.Dotes: Ajena, Critico mejorado..(caclena),J.nic.iativa mejorada 
,Entorno: los nueve infiernos de.Baator 
Organización: sOlit:lriO, banda (2-4), partida (6-10) o turba (11-20) 
Valor de desafío: 6 

Tesoro: estánd3r 
,Alineamiento: legal maligno (siempre) 
¡i\vatlCe:..9-16 (mediano) 
~uste dc.nivel: +.6 

El sonido estridente y metálico de cadenas anuncio lo llegada de esta criatura. 
Parece humana por aspecto y tamaño, pero los cadenas la envuelven como un 
sudario, terminando cada pedazo en un gancho, una hoja o una bola pesoda. 
Las rodenos parecen resbalar y serpentear sobre la figura de la criatura, casí 
como si estuvieran vivas. 

.Con frecuencia estos seres envueltos en cadenas, también cono
,cidos como bton, son confundidos con muerws vivien
.les, reladonándolos con los tradicionales ruidos de 
,anastrar de cadenas de los cspirirus. Sin embargo, 
.se trafa de diablos de aspecto humano, que vall 
.envueltos en cadenas en lugar de llevar ropa. 

Un diablo encadenado mide 6' de airo y 
,pesa cerca de 300 lb., cadenas incluidas. 

.los diablos encadenados hablan infernal 
ycomult 

Combate 
Estas cri.:mU:1S at3ca.n agitando las cadenas 
:mnadas que les sirven de ropa, annadum 
yanm Los diablos encadenados gustan 
!3ntode! micdoy el rerror, que pueden pasar 
horas acechando a sus víctimas, alimen
tanOOsu pínico y pavor antes dc.atacar. 

Las annas naturales de un diaWo enca~ 
denado, así COIDQ cualquier arma que 
esgrima, se consideran como de alinea

.;lIlÍCnto legal y maligno para los efectos 
.¡de sobreponerse a la RD. 
, Cadenas danzantes (sb): el alaque 
,másimpresionnnre del di.1blo encadenado 
es su capnddad de controlar hasta 4 cade
nas hnsra una distancia dc20' como acción 
esr:indar, haciendo que bailen y s~uevan 
según desee. Adcmas, puede..ampliru:..hasta.. 

t 

Habilidades: los diablos encadenados poseen un bonificadoua.ciald.t!..t 
+8 a las h3bilidadcs de Anesaní3 relacionadas con los trabajos en..metaL ~ 

DIABLO GÉLIDO (GELUGÓN) 
Ajeno Grande (baatezu, cxtraplanario, legal,.maligno.) __ ---+ 
Dados de golpe: 14ds+84 (147 pg) --+ 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 40' (S casüJas) 

T'CA: 32 (-1 ramaño, +5 Des, +18 natural), toque 14, desprevenido 27 
-0-taque base/Presa: +L4/:t24 
...,Ataque: lama +20 c/c (2d6+9/x3 más ralentizar) o garra +19 c/ c (ld10+6) 

Ataque completo: bnza +20/+15/+10 c/c.(2d6+9/.x3 más ralent:i.zar) }' mord&o 
+14 clc (2d6+3) Y cola +14 c/c (3d6+3 mois.ralenriZ:lI); o 2.gao:as +.19 c/e
(1dt 0+6) y mordisco +14 c/c (2d6:t3) )' cola +14 c/c (3dú+3..m.:is ralentizar) 
Espacio/Alcance: 10'/to' 

Ataques especiales: aptitudes sonílegas, aura..dc..mic.do, wllvocar 

baalczu, ralenüz.1r 
Cualidades especiales: inmunidad al fu,ego y...aLvenl!llo, RO 
1 O/buena, regeneración 5, RC 25, resistencia al.ácido..lO y al 
frío 10, rcleparia.h3sta 100', ver en la oscuridnd, visión...en la 

oscuridad hasla..100' 
Salvaciones: f Or! +15, Ref +14, Vol +·15 

Características: Fue 23, Des 21, Con 23, lnt 22, Sab 22, 
Cnr20 

Habilidades: Averiguar intenciones +23, Avistar 
+25, Buscar +23, Concentración +23, Conocimiento_ 
de conjuros +23, Diplomacia +9, Disfrnzarse.±5 (+7 
a actuar), Engallar +22, Escuchar +25,lntimidar 

+24, Moverse sigilosamente +22, Saber (rres 
cualesquieral-t23, Saltar :t27, Supcrvivencin +6 (+8 

a seguir..rasrros), Trepar +23 
Dotes: AJena, Ataque poderoso, Hendedura, 

Rcflejos_de..combatt!.-. 
EntomoJos.nue.ve infiernos de Baator 
Organización: salitatio, equipo (2-4), escuadra 
(6-10) o comitiva (1-2 diablos gélidos, 7-12 diablos 
b3rbados y 1-4 diablos óseos) 
Valor de desafío: 13 

Tesoro: monedas estándar, bienes doble; 
objeros estándar 

Alineamiento: legal maligno (siempre) 
Av.ance:.15-28 DG (G rande); 29-42 OC 

(Enonue) 
Ajuste de nivel: -

15' más la longitud de sus cadenas y hacer que 'Diablo(!flcadellado 
Esta..criotura se asemeja a un insecto alto y 

bfpedo. Posee gorros en pies y manos, mandíbulas podero
sos y una cola, largo y grnestJ, cubierta de púas afilados como cuchillos. les sllIj3n pÜ:J.s afiladas comu.navajas. Estas cadenas atacan 

con la misma eficacia que su propio dueño. Si lma cadena está Cll pose
sión de otr;¡ criarura, esta puede..intentat unn salvacíón_dc-Voluntad (C O 
15) para romper el poder del diablo encadenado sobre esa cadena. Si la 

¡Sa!\'adón tiene éxito, el kiton no puede i.ntel1tar controlat..esa cadena e.n 
¡ooncreJ:O duranre.24 horas o.hasta que.la cadena deje de estar e.n.posesión 
.iAeesa criatura.l.a CD de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Un diablo encadenado puede trepar a su velocidad nounal por las cade
.nasque controle sin necesidad de efecnm una pnteba de Trepar. 

Mirada_desco.nccrtante (sb): alcmce 30', una ~vación de Voluntrld CD l5 

~.undiabloCI:lClde.nadopllede hacer que su rosnose parezca alde lU1difunto 

Los diablos.gélidos, tarnhien llamados gelugones, sirven principalmente. 
como comandantes de tropas. Cuando se les encuentra sin sus..saldados..y 
ncólitos,bacen galn de lIna brut3lidad salv3je. 

Estos sercs.midcn unos.12' de estamra, y pesan lmas..700Jb . 

Combat~ 
Un...diaWo gélido prefiere combatir solnmenre cllando hacerlo es de utili
dad a su misión, pero nunca dudará en amcar cuando considere que una 
batalla es necesaria, o p3rezca que va a terminar con su victoria. 



Las amas naturales de un diablo gé.lido, así como cuaIquier...anna que 
esgrima, se consideran como de alineamiento legal y maligno para los 
efecros de sobreponerse a b RO. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: (!!jf¡1 sClcrireg(l (CO 23), COIlO de frío 
(eo 20), inragclI persislell le (CD 20), muro de llido (CD 19), Iclt'IXlrlar HJ(l)'O)" 

(solamente a sí mismo}' hastaSO lb. de objetos), lomrellta de hido, y volar. 
Estas aptirudes son iguaJes a los conjuros bnzados por un hech icero de 

..13.er nivcLL-1 cn de la salvadón.utiliza clbonilleaclor de Cllrisma . 
Aura de miedo (Sb): como acción gratuira, un diablo gélido puede 

_crear un :Jura de mic<lo de 10' de radloJoda criatura en el área debe tener.. 
éxito en una salvación de Voluntad (CD 22) o será afectada como si lo fuera 
PQr un conjuro de miedo laozado por un lanzador de '13.') nivel. L1. cnatura 
que tenga éxito en S\I sn]vnción no podrá scr afectnda durante 24 hor:\s por 
el aura de ese mismo di:\blo gélido. Los demás baatezlI son inmunes n esta 
aura. La CD de la salvación utiliza el bonificador de Ca risma. 

Co/ltl()(ar vaalCZII (SI); una vez al dia, el diablo gélido puede intenfar 
convocar.a 2dlO lémures. O ld6.diablos barbados, 2d4diablos óseos con un 

.. 50% de posibilidades de éxito, o bien a otro diablo gélido con un 20%. Esta 
ap-titud es..cquivaleote a un conjuro de 4!'n iveL 

Ralentizar (Sb): los golpes de la cola y la lanza del diablo gélido trans
miren un frío que,eOCumece a la víctima. El oponente debe tener éxiro en 
una salvación de Fortale7~1. (CD 23) o qucdarii afecf<ldo durante 1d6 asa Iros 
como si le hubier:m lanzado un conjurodc mlcllr izal". L1 CD de la salvación 

utili7.a el bonificador de Constitución. 
Regeneración (Ex): W"I diablo gélido sufre el daño Ilonna! infligido por las 

anllaS de alineamiento bueno, y por conjuros y efcctoscon el descriptor'buend. 

UlABLO ÓSEO (ÓSYLUTH) 
Ajeno Grande (baatezu, extraplanario, legal. maligno) 

~Dados de golpe: 1-0<18+50 (95 pg) 
..Iniciativa: +9 
velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 25 (-1 ramaño, +5 Des, +11 natura!), toque~4, dcspreyenido 20 
Ataque base/Presa: +10/+19 
Ataque: mordisco +14 c/c (ld8+5) 
Ataque cOJIlpleto: mordisco +14 c/c (1 ds+s) y 2 garl""Js +12 c/c (ld4+2) 

y aguijón +12 c/c (3d4+2 más veneno) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: aptitudes sorrilegas) aura de miedo, collvomr 

haarall, veneno 
Cualidades especiales: iJunul1idad al fuego y al veneno, RO 10/bueua, 

RC 21, resistencia al ~cido 10 y alfrío 10, telepatía hasta 100', ver cn 
la oscundad, visión en la oscuridad hasta 100' 

Salvacione.s: Fort +12,.Ref + 12, Vol + ti 
Características: Fue 21, Des 21, COJ121, 1m 14, Sab 14, Car 14 
Habilid.1.dcs: Averiguar intenciones +15, Avisrar +17, Buscar +15, 

Concentración +18, Diplomacia +6, Disfrazarse +2 (+4 a cüsfr-.v;arse), Eng.1.ñar 

+15, Esconderse +14, Escuchar +17, Intimidat+ 17, Moverse sigilosamente 
+ 18, Saber (t illO ClL.'¡quiem) +15, Supervivencia +2 (+4 a seguir r:lSlros) 

,.Dotes: Alena, Ataque múltiple, inici;¡tiva mejorada, Voluntad de hierro 
Entorno: los nueve infiemos de Baator 
Organización: soütario, equipo (2-4) o escuadra (6-·1 O) 
Valor de desano:..9 
Tesoro: est:índar 
Alineamiento: legal maligno (siempre) 
Avance: 11-20 DG(Cr:mde); 21-30 DC (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Esta alta criaturtl parece esqueléica y demacrada, casi lel cáscelrtl de una figurtl 
humanoide, con una piel seca tan estirada que petjila y señala cada hueso. 
Posee una espantoso cabeza con forma de calavera y una cola parecida a la de 
un escorpión, y un olor asquef050 a putrefacción infesta el aire a su alrededor. 

,..Los diablos ós.C!,lS, también conocidos como ósylulh, suelen servir como 
informadQres y guardianes de la ley de los Nueve in fiernos, vigila ndo las 
actividades de otros diablos e informando sobre sus servicios. 

Los diablos óseos miden unos 9' de estatura y pes.1n unas 500 lb. 

Combate 
.Los diablos óseos odian a rodas las dernas criaruras y atacan de forma, 
despiadada. Uülizall sin restri cciones su 111 11 ro de hiclo para maot.ellfIt 
divididos a sus enemigos. 

Las anllas naturales de un diablo óseo, así como cualquier arma que 
esgrima, se consideran como de alineamiento legal y maligno para los 
efectos de sobrepone~.ala RO . 

Aptitudes sortílegas: a volwuad: anda dil1lrll5iollfl!, II1wgetl lIIa)w 

(Cn 15), il1l/lsibllid{1(! (solamenre a si mismo), I/llO"(l dr hielo, te!cporlar tlla)'Or 

(solamente a sí mismo}' hasta 50 lb. de objetos) }' tlolar . .EStas aplirud~ 
son como los conjuros lanzados por un lanzador de u ." nivel. La_CD de la. 
salvación urWi'~1. el bonificador de Carisma. 

Aura de miedo (Sb): como acción gratuira, un diablo óseo puede crear 
un aura de m iedo de 5' de radio. Toda criatura en.eLán!:l debe tcneLéxim. 
en U11a salvación de Voluntad (CD 17) o sera afecrada.como siJuiuerapor. 
un conjuro de miedo lan:z..1.do por un lanzador de 7.° niveL La criarura que 
tenga éxitO en su salvación no podrii ser afectada durante 24 hQtas par el 
aura de ese mismo diablo óseo. l os demás ba:\tezu son inmunes a em 
aut:l. La cn de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

COIll'ocar haalczlI (s/); una vez al día, un diablo óseo puede inrentarcon· 
vocar a 2d10 lémures con un 5(fJo de posibilidades_de éxito, o bien a OlfO 

diablo óseo con un 35% de posibilidades. Esta ap-titud es c.qwvalente a un, 
conjuro de 4.° nivel. 

Veneno (Ex): ht:rida, salvación Fortaleza (CD .. L4); d:Jño inicialld6 
Fuer/..a; daño sccUlldario 2d6 Fucra.la CD de la sal'iación utiliza el bani· 
ficador de Constitución. 

DIABLO PUNZANTE (HAMATUW 
Ajeno Mediano (baatezu, ex"tTaplanario, legal, maligno) 
Dados de golpe: 12dSi:72 ( 126 pg) 
Iniciativa: +6 
velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 29 (+6 Des, +13 natura!), roque 16, desprevenido 23 
Ataque base/ Presa: +12/ +22 
Ataque: garra +18 c/ c (2ds+6 más miedo) 
Ataque completo: 2 garra +18 c/c (2d8+6 mas miedo) 
Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, aptirudes sortilegas, convocar 

lma leZll, empalar 3d8+9, miedo 
Cualidades especiales: defensa. punzante, inmunidad al fuego y al 

vcneno, RD I O/buena, Re 23,..reaisrcncia al lcido 10 y al frío 10, 
telepatía hasta 100', ver en la os.curidad, v.isión en la oscuridad hasta 
100' 

Salvaciones: Fort +14, Re[ +14, Vol +12 
Características: Fue 23, Des 23, Con 23, 1m 12, Sab 14) Ca r 18 
H abilidades: Averiguar intencio nes +17, Avistar +19, Buscar +16, 

Concentración +21, Diplo macia +6, Esconderse +21 , Escuchar +19, 
J ntimidar +19, Moverse sigilosamente +2 1, Saber (uno cualquiera) 
+16, Supervivencia +2 (+4 a seguir rastros) 

Dotes: Alerta, Ataque poderoso,l:lendedura, Presa mejorada, Volulllad 
de hierro 

Entorno: los nueve infiernos de Baato! 
Organización; sclitario, pareja, equipo (3'5) O escuadra (6'Lü) 
valor de desafío: t 1 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: legal maligno (siempre) 
Avance: 13·24 DC (Mediano); 25-36 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Esta cn"atura tiene /a apan"encia de un humanoide cubierto de plÍ.as qfiladas, 
hasta la punta de su cola larga y carnosa. Sus ojos cambian y se ml!evetl rdpi, 
damente, por lo que parece estar nervioso o agitado. 

Los diablos pUl17..antes, tambiel111amados hamatula, si.rven como guardi2.· 
nes. de las cámaras fuertes y guardaespaldas de los habitantes mas podero
sos de los.Nuc\'e infiernos. 

Un diablo punzante mide linos 7' de airo y pesa cerca de 300 lb. 



Combate 
Los diablos punzantes combaten ansiosa mcllIc con sus gaITaS, intentando 
empalar.1 suS oponentes, y uciliz.:m inmovilizar pcrsona para detener a los 
queevitall su ataque de abram. 

Las armas l1atumles de un diablo punznme, así como cua[q\!icr arma 
que esgrima, se consideran como de ;¡lincamienro legal y maligno para los 
efectos de sobreponerse a la RD. 

Agarrón mejorado (Ex): para lIsar esta aptimd, Ull diablo plmzante 

debe acertar con un ataque de garra. Entonces puede intentar efecruar 
una presa como acción gratuita sin provocar un ataque de oportunidad. Si 
nene éxito en b pnleba de presa resultante inmovilizará a su oponente y 
r;xlrá empalar a su o¡xmente en su cuerpo cubieno de púas. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: itllagell mtlyor (en 17), ¡!lIl1oui/izor 
¡\'ooml (CD 16), rayo abrasador (solamente 2 rayos) y ¡deportar l/1ayor (sola
mente a sí mismo y hasta 50 lb. de objetos); 1 al día: azote jacrílego (CD 1.B) 
e 1m dd ordc l1 (CO 18). Estas aptitudes son iguales a los conjuros laní'..ados 
porun lanzador de 1 2~ nivel (salvación CD '10 + nivel del conjuro). La CO 
de la salvación utiliza el bonifica dar de Catism3. 

CoUVO(¡l l" baCltew (SI): un3 vez 31 día, un di3blo punzante puede intent3t 
,com"OCat a ld6 diablos barbados o a otro diablo punzante con un 35"":' de 
PJ5ibilidades. Esta aptirud es equivalente a un conjuro de 4." nivel. 

Defensa punzante (Sb): cualquier criatura que golpee a un diablo 
punzanre con armas empuiladas con la mano o con armas naturales 
sufrirá Id8+6 puntos de daño cortante y perforante debido a las püas del 
diablo. Hay que destacar que las annas con un alcance excepcional, como 
la lanza larga, no ponen en peligro a su usuario de esta manera. 

Empalar (Ex): con una prueba con éxito de presa, el diablo punzante 
Unlligirá 3dB+9 puntos de daño a un oponente que tenga agarrado. 

Miedo (Sb): toda criatura alcanzada por un diablo punzante debe tener 
éxito en una salvación de Voluntad (CO 20) o será afectada como si un 
lanzador de 9.'" nivel le hubiera lanzado lIt1 conjuro de micdo. Tenga o no 

,e.xito la salvación, esa criatura no podni volver a ser afecmd;¡ dural1tc 24 

horas por la ;¡prirud de miedo de ese mismo diablo punzante. La CD de la 
,salvación utiliza el bonificador de Caristn;¡. 

DIABLILLO 
Ajeno Menudo (e.xttaplanario,lcgal, 

maligno) 
Indos de golpe, 3d. (13 pg) 
Iniciativa: +3 
velocidad: 20' (4 casillas), Vi 

50' (pcrfect:l) 
CA: 20 (+2 tatn;¡úo, +3 Des, 

+5 natura!), toque 15, 
desptevenido 17 

Ataque base/Presa: +3/-5 
Ataque: aguijón +8 c/ c 

(I d.¡. mas veneno) 
Ataque completo: 

aguijón +8 c/ c (1&4 
mas veneno) 

Espado/Alcance: 2 

1/2'/0' 
Ataques especiales: 

apti tudes 
sortílegas, 
\"eneno 

Cualidades 
especiales: 
curación dpida 2, 
forma alremariva, 
inrnunid3d al ve neno, 
RD5/buena 
o plateada, 
resistencia al 
fuego S, visión en la 
oscuddad hasla LOO' 

Salvaciones: Fort +3, Ref +6, Vol +4 

Características: fue 10, Des 17, Con LO, 1m lO, Sab 12, Car 14-

Habilidades: Avistar +7, Buscar +6, Conocimiento de conjuros +6, 

Diplomacia +B, Esconderse +17, Escucha!" +7, Moverse sigilosamente 
+9, Saber (uno cU!llquier;¡) +6,. Supervivencia +1 (+3 a seguir rastt"Qs) 

Dotes: Esquiva, Sutileza con las armas 
Entorno: los nueve infiernos de Baator 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 2 

Tesoro: ninguno 
Alineamiento: leg31 maligno (siempre) 
Avance: 4-6 OC (Menudo) 
Ajuste de nivel: - (Familiar mejorado) 

Un humanoide menudo con alas de murciélago correosas, una cola con púas y 
cuernos pequeños y puntiagudos revolotea a fa altura de los Oj05, apareciendo 
en el aire de fa nada en un abrir y cerrar de ojos. 

Estas criaturas son diablos insidiosos que a menudo sirven de espías }' 
consejeros a lal1z.1dores de conjuros de aline3miento leg31 maligno. 

En su forma natural, un diablillo mide 2' de eStatura y pesa en lOmo a 
8 lb. 

Combate 
Est3 criatura es cobarde, pero no Uega a ser tan tí01id;¡ como para dejar 
pasa r la oportun idad de 3tacar por sorpresa uri!izandQ sus aptitudes de 
iuvisibilidad y forma alternativa. En su forma natural. eLdiabliJlo ataca con 
el peligroso aguijón de su cola, pero volará rápidamente poniéndose fuera 
de alcance si un oponente consigue contraatacar de fonna eficaz. 

Las armas nann:ales de un diabliUo, asi como cua lquier arma que 
esgrima, se consid eran como de alineamiel1to para los 
efectos de sobreponerse n la RO. 



Aptitudes sortilegas: a volunfild: ¡/t'lcrlarel lIiet!, d~krlar magia e i/lvisi
bilidad (solamente a sí mismo); 1 al dí:l: sugestión (CD 15). Estas aptirudes 
son como los conjuros bm.ados por un lanzador de 6." nivel. 1.3 eD de la 
salvnción urili7.:l el boniJ'icndor de Cól ristna. 

Una vez n la semana, el diablillo puede uri!ii',,1r (OIlUlllióll par;¡ fonnubr 
seis pregumas. Por 10 dem~(a aptitud funciona como el conjuro lan
zado por un lanzador de 12.0 nivel. 

orma alternativa (Sb ): los diablillos pueden adopmr otras COlmas a 
voluntad COInO acción cst5ndar. Esta aplüud fLulciona como el conjuro de ... 
I"f'lil1tOlfar lam.ado sobre sí mismo por un lanzador de 12.0 nivel, exceptuando 
que el diablillo no recupera punros de golpe por cambiar dc forma y que cada 
diablillo en concreto sólo puede adoptar una o_dos, de tamaño Mediano como 
m:iximo. L.1S fonnas más COm.LLI1~ indLlyen: arañil monstmosa, Ctlcrvo,jabalí 
y rata. UIl diablillo en su fonna ahem:niva pierde su ataque de veneno. 

Veneno (Ex ): herida, salvación Fonaleza (C D 13); dailo inicial td4 
Destrezaj daño secundario 2d4 DcSltel'.a. La CD de la salvación mili7.:l el 
Ixmificador de Constitución e incluye un bonificador racial de +2. 

ERINIA 
Ajeno Mediano (baatezu, e..úraplanario, legal, maligno) 
Dados de golpe: 9dS+4S (ss pg) 
Iniciativa: +S 
velocidad: 30' (6 Glsillas), Viso' (buenil) 

CA: 23 (+S Des, +S natural), toque IS, desprevenidalS 
Ataque base/Presa: +9/+14 
Ataque: espada larga + l4 clc (1dS+S/ 19-20) o arco largo COIIIIJll~slo +1 

flamígero (bonificador +5 a Fue) + 15 a distancia (1 d8+6/x3 más '1 d6 
fuego) o cuerda +14 :1 dist~Ulcia (enmarañar) 

Ataque completo: esp:lda larga +14/+9 c/c (1d8+S/19-20) o arco largo 
coml'uesto +lJ1alllígt'l'O (bonificador +S a Fu~ +15/+1 O a dista ncia 
(1 dS+6/ x3 más ld6 fuego) o cuerda +14 a distnncia (enmaral;ar) 

Espacio/Alcance: 5'/S' 
Ataques especiales: aptin,des sortílegas, convowr bMIt'lu, enmaral;ar 
Cualidades especiales: inmunidad al fuego y al veneno, RD S!buena, 

RC 20, resistencia al ácido 10 y al frío tO, telepalía hasra 100', ver en 
la oscuridad, visión verdadera, visión en la oscuridad hasra '100' 

Salvaciones: Fort +11 , Ref +11, Vol +10 
Características: Fue 21, Des 21, Con 21, Int 14, Sab 18, Car 20 
Habilidades: Averiguar imenciones +16, Avistar +16, Buscar +14, 

Concentración +17, Diplomacia +7, Escapismo +17, Esconderse +17, 
Escuchar + 16, Moverse sigilosament'e +17, Saber (dos cualesquier;¡) + 14, 
Supervivencia +4 (+6 a seguir rastros), Uso de cuerdas +5 (+7 con ataduras) 

Dotes: Disparo a boc:ljaITO, Disparo a la carrera, Disparo preciso, 
Disparo cipidQ.~squiva\ Movi!idadA 

Entorno: los nueve infiernos de Baator 
Organización: solita ria 
Valor de desafío: S 
Tesoro: estándar, más cuerda y arro largo fO"'IIIIt'510 +1 flamígero 

(bonificador +5 a Fue) 
Alineamiento: legal maligno (siempre) 
Avance: '1 (}1S DG (Med ianq} 
Ajuste de nivel: +7 

Una mujer hermoso yforoz, con un aspecto escultural y una piel sin mórula, aguarda 
en las cercanías. Tiene grandes alas emplumadas y unos ojos rojizos y folgurantes. 
Empuña una espada larga y lIern colgado a su espalda un arco de un rojo bril/anre. 

Los rumores del inframundo cue ntan que bs primeras e.rinias fueron 
ángeles que cayeron desde sus excelsas alturas debido a alg!.!!la tenmción o 
fechona. Ahora, los cielos de los Nueve infiemos están infestados por sus 
descendientes. Las erinias prestan servicio a los diablos poderosos como 
eXl'loradoras, servidoras c incluso concubinas. Al contrario que otros dia
blos, estas criaturas parecen atractivas a los humanos, por su apariencia de 
mujeres ti hombres muy hennosos. No dudan en S.1C:1J' ventaja del hecho de 
ser confundidos con los celestiales que dice la leyenda fuero n tiempo atrás. 

Una erinia mide cerca de 6' de alto y pesa LUlas 'LSO lb. 
ESlas criaturas habbn celeslial, dracónico e infernal. 

Combak 
L1s erinias prefieren combatir a distancia. Uri.Üzan su aptitud de hechizar. 
monstruo para distraer y desorganizar a SLlS oponentes, y luego lanzan. 
lluvias de flechas desde las alturas. 

Las armas naturales de ti lla erinia, así como cualquier arma qu~ 
esgrima, se consideran como de alineamiento legal)' maligno para los 
cfeeros de sobreponerse a la RO. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: azote sncrilcgo (CD 19), lli"chizar 1ll011Stn~ 
(CD 19), i1l1agcll 1l1ellor (CD 17), y tclqu!1ar/l!a}'ol' (sokmentc a sí misma y hasta 

.50 lb. de objetos). Estas aptitudes son como los conjuros 1a1li'~1dos por un lanza: 
dar de 12" niveL L1 cn de la salvadón utiliza el bonificador de Carisma. 

Coml()((lr haa!t'w (sI): una vez al dia, LUla erinia puede ¡mentar convocar 
a 2d10 lémurcs o 1 d4 diablos barbados COIl un 5rfJ{, de posibilidades de 
éxito. Esta apl'ilud es equivalenle a un conjuro d~ nivel. 

Enmarañar (Ex ): cada erinia porta una fuene cuerda de unos 50' dt 
longirud que puede enmarañar a oponenles de cualquier tamaño como un 
conjuro de anill!ar una cueni(llan7.:ldo por un lam.:ldor de 16." nivel Una 
crinia puede lanzar esta cuerda hasta 30' sin sufrir ningún penalizadord? 
distancia. HabifLIalmente~ llna erinia enmaraña a un enemigo, lo le\':lnta 
en el aire y lo deja caer desde una gran alrura. 

Visión verdadera (sb): las erinias utilizan de fonna conrinuasu visión 
verdadera, como el conjuro lanzado por un lamador de l4.0 nivel. 

FELINO DEL INFIERNO (BEZEKTRA) 
Ajeno Grande (e:x.traplanario, legal, maligno) 
Dados de golpe: SdS+24 (60 pg) 
Iniciativa: +9 
Velocidad: 40' (S casillas) 
CA: 2 t. (-1 f:lmaño, +5 Des, +7 narural), toque 14, despreven ido 16 
Ataque base/ Presa: +81+18 
Ataque: garra +l3 c/ c (1ds+6) 
Ataque completo: 2 garras + 13 c/c (1d8+6) y mordisco +S c/c (2ds+]) 
Espacio/ Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: abalanzarse, agarrón mejorado, desgarramienro 1.4.8+3 
Cualidades especiales: invisible a la luz, olfato, RO S!buen:l, Re 19 .. _ 

resisr. al fuego '10, telepatía hasta lOO', visión en la oscuridad h!!sra lOO' 
Salvaciones: Fort +9, Ref +'1 'l, Vol +8 
Características: Fue 23, Des 2 L, Con 17, 1m '1O,Sab 14, Car 10 
Habilidades: Avistar +13, Equilibrio + 1 ~ Esconderse + 13, Escuchar 

+17, Moverse sigüosamenre +20, Nadar +17, Saltar +21, Trepar +17 
Dotes: Esquiva, In iciativa mejorada, Rastrear 
Entorno: los llueve infiernos de Baaror 
Organización: solitario, pareja o manada sedentaria (6-10) 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: legal maligno (siempre) 
Avance: 9-10 OC (Grande); 11-24 DC (Enonne) 
Ajuste de nivel: -

Silenciosamente, con empuje y movimientos airosos, una criatura emerge en 
el camino delante de ti. Tiene la forma de un león enorme, pero su figura esl/1 
hecha de luz cegadora y chispa5 ardientes~ como si todo su cuerpo estuvÍlm 
hecho de energ(a en vez de 5er de carne y huesos. 

Esws feroces diablos felinos, también llamados bczekiras, se mueven pr.icti
C.lmente en silencio, buscando siempre algun:l oponunidad de hacer el mal 
Disfrutan preparando emboscadas y arras formas de vencer con asruda:1 rus 

enemigos. Si bien su apariencia ¡xxlria sugerir que es i.ncorporal, un felino d~ 
infierno tiene un cuerpo sólido y puede ser dañado por ataques fisitos. 

Estas criaturas utilizan Ulla relepatía nanlral p.·ml comunicarse con los. 
de su especie y con aquellos a los que encuentran. Un felino del inf¡et1W~ 
mide 9' de largo y pesa cerca de 900 lb. 

Combate 
El felino del infierno sabe defenderse en combare gracias a sus gams 
afiladas y peligrosos colmillos. Prefiere salrar sobre sus oponentes, igual 
que los leones. 



L1s armas natllGlles de un felino del infierno¡ así corncu;ualquier arma 
qlJe esgrima, se consideran como de ali.neamiento legal y maligno pata los 
efectos de sobreponerse a la RD. 

Aha1anzarse(E.'I:}. si un felino del infierqo carga contra un enemigo, puede 
efectuar un araque completo, incluyendo dos at:lques de desgarramiemo. 

Agarrón mejorado (Ex): para utillzar esta aptinld, el felino del infierno 
.debe acenar con su :llaquc de mordisco. 
,.Entonces puede i.ntentar efectuar una 
. presa como acción gramita sin 
.pro\:ocar un ataque de opor
nmidad. Si tiene é.'(iro en la 

,prueba de presa rcsulrantc 
inmoviliza a su oponente y 
puede efectuar un ataque de 
desgarramiento. 

Desgarramiento 
t(Ex)~n¡f¡cador de 
,ataque +13 clc, daño 

~ Id~~Sible a la luz 
{Ex}: el felino del 
infierno será invisible en 
cualquier lug3t lo bastante (l 
bien iluminado como para GJvv 
que un humano pueda ver. 
En un área oscurecida, pare

.cer.í una siluela algo brillanre, 
,que podrá verse desde 3D' de 
~dis{ancia (60' si el que observa 
,posee visión en la penumbra). La oscuridad mágica FelillodelitifiertlO 
,apaga el brillo y oculta la silueta. 

Habilidades: los felinos del infierno poseen un bonificador racial de 
,ti- a las pruebas de Escuchar y Moverse sigilosamente. 

LtMUR 
Ajeno mediano (baatezu, extraplanario, legal, maligno) 
Dados de golpe: 2d8 (9 pg) 
Iniciativa: +0 
Velocidad: 20' (4 casillas) 
CA: 14 (+4 namral), toque 10, desprevenido 14 
Ataque base/Presa: +2/+2 
Ataque: garra +2 c/c (1d4) 
Ataque completo: 2 gaITas +2 c/c ( [d4) 
Espado/Alcanc!0'/S' 
Ataques especiales:-
Cualidades especiales: descerebrado, inmunidad al fuego y al veneno, 

RD 5jbuena o plateada, resistencia al ácido 10 y al fria 10, ver en L1 
oscurida4...Yisión en la oscuridad hasta 100' 

Salvaciones: Fort +3, Ref +3, Vol +3 
.Características: Fue 10, Des 10, Con 1.0, Int -, Sab 11, Car 5 
Habilidades: -
Dotes: -
Entorno: los nueve infiernos de Baator 
Organización: solirario, p:lreja, banda (3-5), plaga (6"15) o tmba (UHO) 
Valor de desafío: 1 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: legal m:llign.Q.([iempre) 
Avance: 3-6 OC (Mediano) 
Ajuste de nivel: - <?" 

,La criatura avanza de una 
¡fomlD /JO muy dif~te Q 

~c:omoJo haría_una masa 
Jimdida de came que rezu

mara por el suelo. Posee 
una ~za y torso de 
Q5pecro flUmano, pero 

/~,-: 
1/ 7 

por debajo de la cintu(a su cuerpo es una masa informe. Una expresión de 
angustia permanente distorsiona su rostro. 

Los lémures son criaturas patéticas que, principalmenre, sirven como 
esclavos y reciuras a los baarezu más poderosos. 

Un lémur mide unos 5' de alto y peS.1 unas 100 lb. 
Estos infernales carecen de mente y, por tanto, no pueden comunicarse; 

sin embargo, son sensibles a los mensajes telepáticos de los demás diablos y 
normalmente obedecen las órdenes mema les de un diablo . 

Combate 
Los lémures ansían vengarse del universo que les ha 

hecho lo que son. Avanzan hacia todo lo que 
se encuentran e intentan despeda7~1rlo 

con sus garras. Lo (mico que puede 
detenerlos es una orden telepática de 

otros di.1blos o ser dcsrnlidos. 

Bestia mágica (Mediana) 
Dados de golpe: 8dl0+24 (68 pg) 
Iniciativa: +6 
velocidad: 60' (12 casillas) 

Las arlnas naturales de un 
lémur, así como cualquier 

arma que esgrima, se consi
deran como de alineamiento 

legal y maligno para los 
efeeros de sobreponerse 
a la RO. 

Descerebrado (Ex): los 
lémures son inmlmes a todos 
los efectos enajenadores 

(hechizos, compulsiones, fantas-
mas, pautaS y efectos ele moral). 

DIGESTOR 

CA: 1.7 (+2 Des, +5 natural), toque 12, desprevenido 15 
Ataque base/ Presa: +8/+ [1 

Ataque: garra +11 c/c (tdS+4) 
Ataque completo: garra +11 c/c (ld8+4) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: rociada de ácido 
Cualidades especiales: inmunidad al ácido, olfato, visión en b 

oscllridad hasta 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fon +9, Rcf +10, Vol +3 
Características: Fue 17, Des 15, Con 17, 1m 2, Sab 1.2, Car 10 



Habilidades: Avistar +6, Esconderse +.9, E~ucha(j-6, Saltar ±2 l 
Dotes: Nerta, [niciariva mejorada, ReOejos rapidos 
Entorno: bosques remplados 
Organización: sourario o manada (3-6) 
Valor de desafío: 6 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 9·t2 OC (Mediano); 13-24 (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura se yergue sobre dos poderosos patas traseras. Posee una cola larga, 
pero carece de otras extremidades, y tiene una piel cebrado grisácea y guijarrosa. 
Su cabeza estrecha estó equipada con una boca succionadora y un orificio con 
forma de tubo en su frente. 

Estos rápidos depredadores conocidos como digestores poseen un amque 
cruento que puede reducir a un humano a un charco de pUlp'l viSCOS:l en 
cuestión de segundos. Los digestores pueden acechar pracric:lmenlc en 
cualqui<:r sitio donde puedan encontra r una presa, desde los desiertQ:: 
áridos hasta las selvas blímedas. 

Un digestor mide unos 5' de estatura y 7' de !argo, desde el hocico a la 
cola, pesando unas 350 lb. 

COMBATE 
El digestor es una máquina de cazar y comer. Cuando no está hambliento, 
lo que es oostante mro, se esconde y evila a las demás crianml.5. Cuando caz,"l, 
ObscrvaSll enfOL110en busca de lma posible víctima; a contlnuación,carga hacia 
delante y expulsa tm d lOnu de ácido. Si el alaque inid.al.no mata a la presa, el 
digestor at;lcaJ<Í con sus paras mtsems hasta que Pllcda volver a disp..1rar <leido. 

Rociada de ácido (Ex): un digesror puede rociar ácido en tUl cono de 
20' de largo, infligiendo 4ds puntos de. daño a todo lo 'lile se encuentre en 
c-1 :íre:1. Una vez uriliz,1da esta aptitud, no podrá 'lolver ,1 lIsarla hnst,1 [d4 
asaltos 111:;S tarde. La criantra también puede producit un chorro concen
["mdo de ácido que inOija sds puntOS Je dai'lo n un tlnico objetivo situado a 
5' o menos. En cualquier caso, lUla salvación de Reflejos con éxito (C O [7) 
ft .. "(lucir:i el daíio a la mitad. 

Habilidades: In coloración del digestor le proporciona un ooniúc:Jclor 
racial de +4 :1 las prueb:Js de Esconderse. También tient' un bonificador 
rncial de +4 a las pmebas de Saltar. 

DJNOSAl JRJO 
Los clinos.1tlrios (etimológicamente "lagartos terribles~) son bestias anri
guas que podrian estar rclacionadaacon los dr:lgones. 

Entre los rJsgos que companen los dinosaurios dcpl"l'd:ldon.'S con muchos 
dragones est:ín los dientes afilados, e.l remperaruenlosalvaje, un desanullado 
scnrido deltcrritorio y una despiadada capacid:Jd P.lr:t C:lZ<lr. Los dinosaw;os 
herbívoros no suelen ser ::Jgresivos, a no ser que estén heridos o defendiendo 
a sus crias, pero pueden :ltncar si se asustan o se ven acos:.Jdos. 

.Estas criaruras pueden ser de muchos tamaílOS y formas. LIS especies 
1ll:l}'01"t'S son de colores :tp:lg:tdos, mientr:ts que 1:15 m:ís pcqucihs tienen 
Ull;l amplia variedad de manchas de colores visto~os . .L:l ma}'oría de dino· 
s:tulios tienen una te},.·lura de piclguijarros:t. 

Casi siempre viven eu wms escarpadasosolirarias que los humanoides 
visitnn POC,lS veces: valles .montai'1osos temoros, mesetas iJl'lCc{'siblt' s, isl:ls 
tropicales y profundos terrenos pantanosos. 

COMBATE 
Los dinosaurios aprovechan su tamaño y velocidad . .Los I<i.pidos C'lrllívo .. 
ros acechall a la presa, ocultándose hast:t que pueden ponerse a alcance de 
carga}' lanzarse al ataque. Con frecuencia, los grandes herbívoros arrollan 
y pisotean a sus Qponenres. 

DEINÓNICO 
Animal Grande 
Dados de golpe: 4d8+ 16 (34 pg) 
Iniciativa: +2 

Vewcidad: 6Q' (12 casillas) 
CA: [6 (: .... ltam:tilo, +2 Des, +5 nattlI'JI), roque [1 , desprevenido 14 

Ataque base/presa: +3/ +[ l 
Ataque: espolones +6 c/c (2d6+4) 
Ataque completo: espolones +6. c/c (2d6+4) y 2 garr:ts de!::tnreras +l 

c/ c ( ld3+2) y mordiscQ±l c/ c (2d.J.+2) 
Espacio/Alcance: lO'/5.:. 
Ataques especiales: abala.l1z...u:sc 
Cualidades especiales: clf."l to, visión en la penumbra 
Salvaciones: fort +~. Re.( +6, Vol +2 
Características: fue 19, Des 15, Con [9, Int 2, Sab 12, Car 10 
Habilidades: Avistar +[0, Esconderse +8, Escucha\; +..l0 .... Saltat....t26 ..... 

Supervivencia + LO 

Dotes: Correr, Rasrre:tr 
Entorno: bosques cálidos 
Organización: solilario, pareja, O man;!da (3 .. 6) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 5 .. 8 OC (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Este bípedo enjuto de piernas largas posee espolones de aspecto petVerso en sus 
pies y una piel brillantemente coloreada que recuerdaJLWJ pájaro tropicol. Es 
casi tan alto como un humano, y su cola extendida m.iJ;le al menos dos veas 
lo que hace de alto. 

ESle carnívoro r:ipido es llamado a veces velocirrapto¡, auuque eLno~ 
pertenece realmente:t una Ctülura mucho mcnor. 

El deinónico es de un.cclor verdc briJbnte en su espalda }' Oanc~ 
una tonalidad mucho m,ís clara del mismo color en su p:trte infeÓQ.r . .ElJ 
cuerpo tiene m:tnchas o ray:ts más oscuras. Su cola se extiende desde la, 
parte mIsera de Sll cuerpo, mantcniéndose elevad:1 gracias a unajnrrincada.¡ 
esrructura de soportes óseos, permitiendo así que su peso de:ican~ por 
completo sobre sus patas lr:.lseras. I\.'sa llnns 600 lb. 

Combate 
El deinónico utiliza una terrible combinación de r¡¡pidez, antebrazos para 
sujetar, grandes diemes }' p:ttas frnscrn" con largos espolones que emplra 
para desgarrar. Caz¿¡ persiguiendo a su pres."l, salt:mdoy desgarrindola con 
sus espolones traseros mienrras :lraÍla }' muerde. Los espolones cuentan 
como un único af:tque. 

Un deinónico tiene un cerebro relativamente grande para un dinosau· 
rio,}' su !J1a.nada caza con tácticas ingenio:¡as.. 

Abalanzarse (Ex): cuando un deinónico carga, puede efectuar un 
ataque completo. 

Habilidades: un deinónico posee un bonific:tdor raci:tl de +8 a !as 
pruebas de Avist;lr, Esconderse, Escltc;hnr, Saltar y Supervivencia. 

ELASMOSAURIO 
Animal Enorme 
Dados de golpe: [OdS+66 ([ [ [ pg) 
Iniciativa: +2 
velocidad: 20' (4 casiU:ts), nadar 50' 
CA: l3 (~2 mmallo, +2 Des, +3 natural), toque 10, desprevenido II 
Ataque base/presa: +7/ +23 
Ataque: mordisco + [3 c/c (2ds+12) 
Ataque completo: mordisco + 13 c/c (2dS+[ 2) 
Espacio/Alcance: 15'/ LO' 
Ataques especiales: .. 
Cualidades e&peciales: olfato, visión en la penumbra 
Salvaciones: fon +15, Re( +9, Vol +4 

Características: .Fue 26, Des [+, Con 22, 1m 2, Sab .l3, Car 9 
Habilidades:AvistaU9 .. .Esconderse -4'\ Escuc:hax..tI:. Nadar +19 
Dotes: Dureza (2), .Esquiva, Cmn fortalez,"l 

. Entorno: acuático cálido 
Organ.ización: solitario, pareja o r~b:Ulo (5"S) 

( 



Valor de desafio: 7 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neult:ll (siempre) 
Avance: 11-20 (Enonne); 21-30 OC (Cargantucsco) 
Ajuste de nivd: -

Esto criawm posee un cuerpo grueso y ovoide, con aletas en lugar de patas, 
además de una cola y un cuello largos y sinuosos. Su cuello supone la mitad 
de su longitud IOrol 

,Aunque habila principalmente en el agua, el cbsmosaurio solamente res
,pira aire. Este dinosaurio tiene una longitud total de unos 30', incluyendo 
,una col:! tan larga como la mitad del resto de su cuerpo, y pesa sobre las 
5.000 lb. l os observadores que solamente vean su cabeza o cola pueden 
confundirlo con f.1ciliclad con una serpiente giganreSG1. 

Cpmbate 
,El elasmosaurio es agresivo y alaca a todo lo que ve. La criafUt:l es fuertc, 
fr.ipida..y posee una maniobrabilidad muy buena, pudiendo giror rápida
flllcntc }' arremeter contra su presa. Cuancloca'l...a, viaja con la cabeza fuero del 
agua, prccipir.indose hacia abajo con gmn t:lpidez para agarr.lr a su presa. 

Habilidades: ,c:oUll elasmosaurio posee un bonificador rucial dc +8 a bs 
pruebas de Esconderse en el agua. 

MEGARRAPTOR 
Animal Enorme 
.Dados de golpe: SdS+43 (79 pg) 
,Iniciativa: +2 
.Velocidad: 60' (12 casillas) 
CA: 16 (-2 tamaño, +2 Des, +6 natural), toque 10, desprevenido 14 
,Ataque base/ Presa: +6/+9 
,Ataque: espolones +9 c/c (20S+5) 
,Ataque completo: espolones +9 c/c (2d8+S) y 2 patas delantems +4 c/c 

(ld4t2) y mordisco +4 c/c (2d6+2) 
Espacio/Alcance: 15,/10' 
Ataques especiales: abalan1..1rse 
Cualidades especiales: olfa to. visión en la penumbra 
Salvaciones: fort + I O, Ref +S, Vol +4 
Características: Fue 21, Des 15, Con 21, I nt 2, Sab 15, Car 1,0 
Habilidades: Avistar +12, Esconderse +5, Escuch.lt +1.2, Sa lt:! r +27, 

Supervivencia + 12 

Dotes: Correr, Durez.1, R.1s trear 
Entamo: bosques cálidos , 
Organización: solilario, parej:!, o manada (3-6) 
Valor de desafío: 6 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: Ilcutral (s iempre) 
Avance: 9-16 OC (Enorme); 17-2+ OC (Cargantuesco) 
Ajuste de nivel: -

Esra criatura es, simplemente, una versión mayor del deinónico, midiendo 
cere.1 de '12' de alto, con Ulla longimd rOl al de 2+'. Tiene la misma aparien
cia y los mismos hábitos y aptitudes de su versión más pequeña. 

Abalanzarse (Ex): cu:mdo un megarraptor ca rga, puede efecnl<ll" un 
ataque completo. 

Habilidades: un megarraptor posee un boni.üc:¡dor (;leíal de +3 a l<ls 
prucb.1s de Avistar, Esconderse, Escuchar, Saltar y Supervivencia. 

TlRANOSAURIO 
~a1Enorme 

Dados de golpe: 18ds+99 (180 pg) 
Iniciativa: + 1 
Velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 1+ (-2 tamai'lo, + lOes, +5: natura!), toque 9, desprevenido 13 
Ataque base/Presa: + t3/+30 
Ataque: mordisco +20 c/c (3d6+13) 
Ataque completo: mordisco +20 c/c (3d6+13) 
Espacio/Alcance: 15'/ 10' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, engullir 
Cualidades especiales: olfuto, visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort + 16, Rc.f + 12, Vol +S 
Características: fue 2S, Des 12, Con 2J. 1m 2, Sub 15, Car 10 
Habilidades: Avisf:lr +14, Esconderse - 2, Escuchar + 14 
Dotes: Alert,l, Ataque natural mejorado (mordisco), Correr, Dureza (3), 

Rastrem' 
Entorno: llanuras tempbdas 
Organización: soli tario o parej,l 
Valor de desaSo: 8 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: nelltra l (sie mpre) 
Avance: 19-36 OC (Enomle)¡ 37-54 OC (Cargantuesco) 
Ajuste de nivel: -

Tirt¡IJ05fmrio 

Este depredador imponente posee una cabeza enorme 
y una boca llena de dientes del tamaño de dagas. Se 
sostiene sobre sus dos poderosos patas traseras y sola-
mente tiene unas nldimentarias patas delanteras, apenas 
desarrolladas. 

Esta vorazcriamra es el m:is temido de todos los dino
sa urios c;lrnivoros. 

A peS;lr de su enorme tam:lño y sus seis toneLtd:ls 
de peso, el tir:mosaurio ('S un corredor veloz. Su 
enorme cabeza mide cas i 6' de largo, y sus dientes 
ti enen entre 3' y 6" de longit ud. Mide más de 30' 
desde el hocico a la cola. 

Un lir:mosauno come casi cualquier cosa a la que 
pueda hincar el diente, y P.15a gran pane de su tiempo 
rebuscando carroña y ahuyentando a carnivoros más 
pequeños p;lr;l que no se lcerquen a su comida. 

Combate 
El tiranosaurio persigue y devora todo aquello que ve. 
Sus tácricas son simples: cargar y m order. 

Agarrón mejorado (Ex): para lHili7..ar eSta apti
tud, el riranosaurio debe acertar con su araque de 
mordisco a un oponente de hasta una categoría dc 
tamai'to menor quc el suyo. Entonces puede intentar 



efectuar una presa como acción graruita sin pr:Qvocar..Ull._al.lque de opor
tunidad. Si. tiene éxito en la prueba de presa resultante inmoviliza a su 
oponente y puede intentar engullirlo en el asallo siguiente. 

Engullir (Ex): un tiranosauoo puede imenrar engullir a un oponente, 
de hasta dos categorías de (amaño menor que éL al que ha)"! agarrado con 
una prueba con éxiro de presa 

Una vez esté en el interior del monstruo, doponente sufriní 2d8+8 puntos.t 
de daño por aplastamiento y 8 puntQS de daño ¡xJr ácido cada asalto, infligidos 
por el aparnto digestivo del tiranos:moo.la criatura engullida puede abrirse 
camino ha~"1 el cxrerior urilizando un.armaligcra corrante o perforante para 
inOigir 25 puntos de daño al tracto digestivo del titanoS<lUrio (CA 12). Una vez 

Jl criatura se encuentre en elexterior,ja acción muscular cierra el agujero; por 
lo tanto, cualquier otro oponente engullido deberá volver a COrtar para salir. 

En el estómago de un tiranos.aurio pueden llegar a caber 2 oponentes 
Medianos, S Pequeños, 32 Menudos, o 128 Diminuros o más pequeños. 

Habilidades: un tir.UlQsauno posee un bonificador racial de +2 a las 
pruebas de Avistar y Escuchar. 

TRlC E RÁTO PO 
¡Animal Enonne 
Dados de golpe:.1.6d8+124 (196 pg) 
Iniciativa: -1 

velocidad: 30' (6 casUtas) 
CA: 18 (- 2 tamailo, -1 Des, +11 natura!), roque 7, desprevenido 18 
Ataque base/ Presa: +12/+30 
Ataque: cornada +20 c/c (2ds+1S) 

..Ataque completo: cornada +20 c/c (2d8+1S) 

...Espacio/Alcance: 15'/10' 
¡.Ataques especiales: carga poderosa, pisotear 2d12+15 
Cualidades especiales: alfara, visión en la penumbra 
Salvaciones: fort +19, Ref +9, Vol +6 
Características: Fue 30, Des 9, Con 25, Int 1, Sab 2, Car 7 
Habilidades: Avistar +12, Escuchar +13 
Dotes: Alerta, Dutez.1 (4), Gra n fortaleza 
Entorno:Jlanuras templadas 
Organización: solitario, pareja o rebaño (5-8) 
Valor de dcs,afío: 9 
Tesoro: ningwlO 
Alineamiento: neurral (siempre) 
Avance: 17-32 OC (Enorme); 33-48 OC (Cargantuesco) 
Ajuste de nivel: -

Este herbívoro gigantesco posee una enolme placa ósea que le pro
tege la parte delantera de su cabeza de 6' de largo, desde donde se 
proyectan dos grandes cuernos, con otro más pequeño como una 
protuberancia de su hoc~o. 

Este enorme herbívoro es bastante enojadizo y agresivo. 
Un rricerátopo tiene un cuerpo que mide unos 25' de largo y 

pesa 20.000 lb. aproximadamente. 

Combate 
Es probable que estas bestias carguen y ensan en a toda criatura 
de ramaño Grande (como mínimo) que entre en su territorio. Los 
rricerátopos utiliz.an su ataque de pisorelr contra oponentes más 
pequeños. 

Carga poderosa (Ex): cuandQUh rriceráropo carga, su ataque 
de cornada inflige 4<18+20 puntos de daño. 

Pisotear (Ex): CD de Reflejos 28 reduce el daño a la...mitad. La 
CD de la salvación uriliza el bonificador de Fuerza. 

DOPPEl GÁNGI1ER 
..Hwnanoide.monsttuoso Mediano (cambiafonnas) 
Dados de golpe: 4ds+4 (22 pg) 
Iniciativa:.±1 
Velocidad: 30' (6 casillas) 

CA.15 (±LDes, +4.l1arural), toque 11, desprevenido 14 

Ataque base/.Presa: +4/+5 
Ataque: golperaw +5 c/c (ld6+1) 
Ataque completo: golpetazo +5 c/ c (ld6+1) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 

taques espt."Ciales: detecrar..pensamiemos 
Cualidades espccialcs:_cambiariorma, inmunidad a efectos de dormir 
y hechizo 
Salvaciones: Fort +4, R.eLtS, Vol +6 
Características: Fue 12, Des 13, Con '12, 1m 13, Sab..l4,_Car.13 
Habilidades: Averiguar intenciones +6, Avistar +6, Diplomacia ±3, oisfra- I 

L1rse +9"1> (+1 1 a aCflmr), Engailar +10\ Escuchar +6,lntimidax:..±1..
Dotes: Esquivn, Gran fortaleza 
Entorno: cualquiera 
Organización: solüario, pareja o banda (3-6) 
Valor de desafío: 3 

,¡Iesoro: doble estándar 
.Alineamiento: neutral (normalmenre) 
yAvance: segUn clase de personaje 
~juste de IÚvel: +4 

Este humanoide huesudo de piel gris, posee p;emasJargu;r:uchas y una..cabeza 
bulbosa con grandes ojos saltones, parecidos a los de un p.ulpo. Aparte de esto, 
su rostro está vado y carente de rasgos. 

Los doppelgánguers (también llamados duplicantes)..s.oll.seres-cxtraños, 
capaces de adoptar las formas de aquellos conlos que..se.encuent:ran 

En su forma verdadera, el doppelgángueLtiene.Jllás..o.menos...apl· 
rienda humanoide, aunque es más delgado y de apariencia frá~ 
con extremidadesJargas y desgarbadas y rasgOSÁIDedioJO~ 
Su carne es pálida y carece de pelo, y sus grandes ojos saltones so 
amarillos y con una pupila esrrecha. 

Debido a que pueden adoptar la forma de cualquier h . 
noide de entre 4' y 8' de esratura, los doppelgánguec; son 
espías y asesinos naTOS. Pueden pasar por delante..deJos. 
centinelas, entrar en lugares seguros e incluso hacerse pasar 
por amantes o amigos cercanos. Son asruros, pacientes y, en 
lug:lr de atacar sin penSárselo, se mueStran dispuestos a 
esperar hasta que.se presente una oportunidad. 

Hacen_UD uso e..xcelenre de su mimetismo natural 
a la hoxa.de tender _emboscadas, colocar tramp:JS o 
infilrrars.e_eula socie.dad hmnanoide. Aunque no 

son e."\::J.ctamente malvados, salame me se inrere· 
.san por simismos...y consideran que los demls 
son juguetes para ser manipulados y engañados. 

En su forma natural, un doppelgánguer mide unos 
5 1/ 2' de airo y pesa aproximadamente unas 150 lb. 

COMBATE 
Cunndo se encuentra en su forma narural, el doppelg:in
guer golpea cousus.puño.s poderosos. En la foona de un 
combatiente u otra persona annada, ataca con cualquier 
arma que resulte apropiada. En taJes casos, utÜiz:¡ su 

aptitud de detectar per1-Sc1mienlos para emplear las mismas 
tácticas y estrategias queja persona a la que este imitando. 

Detectar pensamientos (Sb): puede detecrar pensa' 
mientas de forma continua, igual que COll_ eLCQlljuro. 

homónimo lanzado por un lanzador de 18.°.niYel(sa!:. 
vación d.~Voluntad CD 13 niega). Pueduup.ri.tuir...a.¡ 
reanudar esta apriflld como acción graruira . .La...CD_dela4 

-salvación utiliza el bonificador de Carisma. ----;1 
Cambiade forma (Sb): un doppelgángue.LPJ.led!!f 

adoptar la Sorma de cualquier hUlUall.oide .Pequeño o; 
e.diano . ...En forma humanoi.deJa..criatura pierde sus 

ataques narnrales. Un doppelgánguer puede pennanecer 
en.su forma humanoide hasta que escoja adoptar una 
..nueva. Un cambio de forma no se puede disipar, pero 



un doppelgánguer recupera su forma narural cuand~ere. Un conjuro 
o aptitud de vísíOl1 vcrdrldc)'(I revelará su forma natural. 

Habilidades: un doppclgánguer posee un Ixmificador racia l de 
+4 a las pruebas de Disfrazarse y Engañar. "'Cuando su 
~ptirud de Cambiar de forma, obtendci un boni6cador 
de circunstancia de + 10 (adicional) a las pruebas 
. de Disfrazarse. Si puede leer la mente de un 
~oponente, consegu irá orro bonificador 
.de circunstancia de +4 a las pntebas de 
,Disfrazarse y Engañar. 

Dragón Enorme 
Dados de golpe: 

7d12+1 4 (59 pg) 
.lniciqtiva: +1 
,Velocidad: 20' (4 
~(¡n,lv-
.CA 18(- 1 ... · .... ,. 1 

roque 10, 

desprevenido 17 
Ataque base/Presa: +7/ +15 
Ataque: aguijón +10 c/c (1d6+4 

más veneno) o garra +10 
c/c (2d6t4) o mordisco +10 c/c 
(,dS+4) 

.Ataquecomplero: aguijón +10 c/c 
(ld6+4 más veneno) y mordisco +8 c/c 
2dSt4) y 2 alas +8 c/c (lds+2) y 2 garras 
+8 c/c (2d6+4) 

Espacio/Alcance: 10'/ 5' 

Ataques especiales: agarrón 
mejorado, veneno 

Cualidades §pedales: inmunidad a 
domrír y parálisis, olfalO, visión en la oscuridad hasta 60', visión en la 
penumbra --L 

Salvaciones: fort +7, Ref +6, Vol +6 
Características: Fue 19, Des 12, Con 15, lnt 6, Sab 12, Car9 
Habilidades: Avistar +16, Esconderse +7, Escuchar +13, Moverse 

sigilosamente +1 '1 

Dotes: Alert--ª, Ataquc en vuelo, AtaqucJuú!t¡pleA, Soltura con una 
aptitud (veneno,,/, 

Entorno: colinas cálidas 
Organización: solitario, pareja o escuadri lla (3-6) 
. Valor de desafío: 6 
Tesoro: estándar 
.Alineamiento: neurral (normalmente} 
. Avance: 8- [0 DC (El1orme)jJ 1-21 OC (Cm:ga nn lcsco) 
Ajuste dc nivel: -

Este Iofprto bfpedo es más gronde que un ogro. Posee una rola que fem1ina en un 
ruOO de cortilago del que sobresale un agufi5.!J, parecido al de un escotpión. r tene alas 
axreosas de murciélago y enormes mandlbu/as repletas de dientes /argos y afilados. 

Primo lejano de los dragones, el draco (también llamado wyvem), es un 
enorme !agarro volador con un aguijón venenoso en la cola. 

El draco carece de un olor fuerte, aunque su guarida podría oler a 
.muerte reciente. 

Su cuerpo mide unos lS de largo, yesdeuncolorquepuc<le ir del marrón 
,l.oscuro al gri!!;.la mitad de su longirud corresponde a su cola, y su envergadura 

de alas es de tillOS 20'. Un draco pesa aproximadamente 1 tonelada. 
Los dmeos son capaces de hablar dracónico. pero por regla general no 

se molestall.EDr emitir nada mucho más elaborado que un fuerte siseo o 
un profundo gruñido parecido al de un caimán. 

COMBATE 
Los dUlCOS son bastante estúpidos, pero siempre se muestran agresivos y 

atacarán a todo aquello que no sea claramente más ¡xxieroso que ell~ 
mismos. Un dracose lanza en picado,cogicndoa su oponente 

con las garras y aguijoneandolo hasta que muere. 

V raco 

Un draco soL'Unente puede conar con sus garras 
cuando está realizando un ataque en vuelo . 

Agarrón mejorado (Ex): para lI tÜi7.,.ar 
esta apr¡ tud, el draco debe acertar con 

su ataque de gaIT.l. Entonces puede 
intentar efectuar una presa como 

acción gramim sin pfOVOCat:un 
ataque de opornmidad. Si 

tiene é>..ito (~n la pnreba 
de presa resultante 
inmoviliza a su 
oponente y 

puede aguijo
m~:rrlo. 

Ven en o (Ex): 
herida, sa lvación 
"Eortalcza (e D '17); 
daño inicia l y 

c_--" oc"ndario 2d6 

vació n utiliza 
el bonificador de 

Constirución. 
Habilidades: los 

dracos poseen un bonificador 
racial de +3 alas pmebas de Avistar. 

, 

DRAGON 
Al JTENTICO 

Los dragones son criaturas aladas, simiJares a los 
reptiles y de antiguo linaje. Son conocidos y remidas porSll tamaño, poder 
f(sico y aptitudes m:igicas. Los dragones más ancianos se encuenrran entre 
las criaturas más poderosas del mundo. 

Las variedades conocidas de dragoncs aménricos (como oposición a otras 
criaturas que tienen el ripo 'd~gón') se dividen en dos amplias categorías: 
cromáticos y metálicos. Los dragones cromáticos son azules, blancos, 
negros, rojos y verdes, todos ellos malignos y extremadamente feroces. Los 
dragones metálicos son: de bronce, de cobrc, de oro, de oropel y de plata, 
todos eUas buenos, normalmente nobles y muy respetados por 10s5<1.bias. 

Todos los dragones adquieren más apti tudes y un mayor poder a 
mcdida que envejecen (no ocurre asi con orra.s criaturas que tienen el ripo 
'dragón'). Su longitud va desde varios pies, al salir del huevo, hasta más de 
100', tras alcanzar la categoría de sierpe y gran sierpe (también llamados 
wyl''tII y gmlllVyrm). El tamaño exacto varía según la edad y la v:lriedad . 

Almque son temibles dcpredadores, se alimentan de carroña cuando hace 
fa lta y pueden comerse cualquier cosa si cstán lo bastante bambrientos. 

El metabolismodcl dragón funciona como un horno altamente eficaz y 
puede asimiJar incluso materiales inorgánicos. Algunos dragones incluso 
han desarrollado un gusro particular por ese ripo de comida. 

Almqlle los objetivos e ideales difieren segtin 1'1 variedad, todos los drago
nes son codiciosos. .Les encanta acumuL1.r rique7.as, coleccionar montones de 
monedas y reunir rantas gemas,joyas y objelos mágicos como les sca posible. 
.Los que poseen grandes tesoros se muestran reacios a abandonarlos durante 
delTh1.siado tiempo, salicndo de sus guaridas sólo pam patnillar por las inme
diaciones o conseguir alimento. Para los drngones, ningún tesom es suficiente: 
resulta agradable de observar y les gusta tumbarse a su lado. A los dragones 
Ics gusta convertir el1 lecho sus lesoros, moldcando los rincones y monucwos 
para que se ajw¡ten a sus cuerpos. Cuando un dragón crece hasta alcanzar la 
caregoña de gran sierpe, su piel Ueva pegadas cientos de gemas y monedas. 

Todos los dragones hablan d:racónico. 



CATEGORIAS DE EDAD DE LOS DRAGONES 

Categoría Edad (años) 
Crra O-S 

2 Muy joven 6-15 
3 Joven 16-25 
4 Juveoil 26-50 
S Joven adulto 51-l OO 1 
6 Adu lto 101-200 
7 Adulto maduro 201-400 
8 Viejo 401-600 
9 Muy viejo 601-800 

lO Venerable 801-1 .000 
11 Sierpe (W)'tm) 1.001 -1.200 
12 Gran sierpe (gran wytm) ~1 . 201 + 

COMBATE 
...El dragón ataca con sus garr:.lS podel"O&lS y Sll mordisco y, dependiendo de su 
tamaño, también con su a)1na de aliento y ataques fís icos especiales. Prefieren 
combatir e.n.. vu.clQ, pennaneciendo fuera del alcance del cnemigo hasta dc.bili
tarlocon sus :1.I"aques a distancia. Los dragom."'S mas ancianos e inteligentes son 
e:.:pellOS en cvalu;u;a 1:1. oposición y eliminar en primer lugar alas enemigos 
más poderosm:, o cvit;¡r!os nucntras acaban uno a uno con los más débiles. 

La [abla que adjuntalnos proporciona las estadísticas de espacio y 
alcance para dragones de tamaños diversos, además de las annas narurales 
que un dragón de un tamaño determinado puede utiJi7..ar, y el dolllO que 
esos ataques infligen. 

Mordisco: los at;lques de mordisco infligen el da llo i.ndicado más el 
..honillcadol· de Fuerza del dragón. El dragóll.Jarobiéll puede utili"l .. ar eS l"e 
ataquc para aplicar su :lraque de Engarro a sus oponentes, si posee la dote 
del mismo nombre (consulta la página 30+). 

Carra: los ataques de garra in(ligen el J af"¡o inclicadoJn ás J:¡ mi t¡ld 
del bonificador de Fuerza del dragón (redondea hacia..ab¡¡jo). La criatura 
t:unbicn puede usar estos at.H.lucs para aplicar su alaque de Engano a sus 
oponentes, si posee la dote del mismo nombre (consuha la p'ágina 304). 
lús ataqlles de garr.l son secundarios, obtenjendo un pe nalizado.! - 5 a las 
ti.radas de .lIaque. Muchos dragones escogen la dote de Ataque mú lti ple 
para. reducir e.se penalizadora-2. 

Aja: el dragón puede usar las alas para golpear a sus oponentes, iocluso 
durante el vuelo. l os ataques de ala infligen el daño indicado más..la.müad 
del bonificador de Fucr/,;1 del dragón redo lldeado hacia abajo y se conside
ran ataques secundarios, recibiendo los pcnalizadon.'s correspondientes. 

Coletazo: el dragón puede golpeara un oponente por asalto utiliz.1ndo 
su cola. Un coletazo inflige el daúo ind icado m¡is una vez y media el 
bonificadorde .I:"ttgtza del dU1gón (r.edo.Lwea hacia :lb:ljo) y se considera un 
ataque secllndatio, recibiendo los penalizadores correspondiemes. 

Aplastamiento (E:,.:): este at¡¡quce~-pedaL~te que lUl dragón de [amaño 
Enorme (como minimo). cuando vuele o sUte, pueda atctTÍ7 .... 1r sobre sus opo
nentes como acdón estind1r, lltiliz,mdo su peso muellO para apbstarlos. .Los ata
ques de aplastamiento solamente son eficaces conrra oponentes cuyos tamai'los 
SGan rrcs cme!:.'Ülías inferiores o nüs a la del dmgól1. (aunque este ¡xxIr;.í efcctu:lr 
atJques llOnnales de alTOUaro presa contra oponentes mayores). 

Un ataquc dc aplastamiento afectara ;1 rodas las criaturas que quepan 
bajo d cuerpo dcLdragóll. Las criafll("JS que se encuentren en el área afec
rada deben tener exito en una salvación de Reflejos conm una CD igua l 
a la del ¡mm de aliento del dragón; si fallan, quedarán sujetas, sufriendo 

EsPACIO/ AlCANCE, ATAQUES Y DAiilo DE LOS DRAGONES 

allto..má.rkamcntc daño connmdente duranre el siguieme asalto, a no ser. 
que el dragón se aparte de ellos. Si el dragón escoge mantener la sujecióD, j 
éstahab.ría de tratarse igual que un araque de presa nom1al. Si no escap.aJ4 
los oponentes sujcms sufridn el dallo poraplasramiento cada asalto. 

Un ataque de aplasramicJ:lto..irúlige el daño indicado mas una vez \. 
tmedia el bonificador de Fuerza dcldragón (redondeado hacia abajo). 

Barrido (con la cola) (Ex): este ataque ~~ial permite que un dragón 
de lama i'lo CargamueSCQ (c.QUl.o.lllini.mo) pueda balTer COUSlI cola como 
;lcción estándar. El :lIaque afecrar.i a un semicírculo con un diámetro de 30' 
(o 40' para un dragón ColQS:Ú) e,,-,endiéndose desde una .iotersc.cdón...f.n.cl.. 
bJrde del espacio del dragón en cualqll.ierdirección (Ni/T: la ,kSCnfl:!Ó/1 fíSIca de, 
rsk )'ohus a/al/tu's, C01ll0 el a!1ll(! de al!~'lfo, hace nfm'llcja (\1 /nbl~'ro ¡[e lm/aHa)..L1.i. 
crimm'1S que se encllentren demro del área dd baliido sohunCUle resultarán 
:úcct;tdas si s.us tamaños son cuatro caregorias o nl.áslnferiores al del dGlg.~ 
El banidQ.in1ligit:á aut01Uar1Camente el daño indicado..m.:ís. una Vez. }' .m~, 
el bJnificador de Fuerza del dragón (redondeado hacia abajo),.Las criaturaS 
afectadas podrán imentar un;! salvación de Reflejos (contra una CD iguala];¡ 
del anna de alicIltodel dragón) p.1ra sufrir sólo la mitad del daño. 

.P.resa: a los dragont:s..»oJes gustan delJ,lasiado los ataques de presa... 
aunque su ataque de aplastamiento, y la dote de Engarro, si la conocen, 
emplean las reglas nonnales de 13 presa. 

El dr;¡gón sielUpre puede utilizar su arma de auento ala vez que pani· 
cipa en lIna prc.sa, al igual que SU~ conjuros y 3ptirude.s sortílegas o sobre
naturales, siempre 'f. cuando tCJlga éxito en las prucb.a.s de Concentración. 

Arma de 3.Üento (Sb): utiliZo"!. r un anna de aU~[Q..S!! consJdera acdón 
e.st;lnd;¡r. Cuando el dragón USil su ,111m de a!icnto,JlO pued.c.YOLvtta.haccrlo 
hnsta transcllD"idos ld4 asalros. Si el dr:lgón tllviera..D.l.ás..dc UOJipo de armat 
de alienro, seguiría sin. poder exhalarla mas de una \'C""l...c.adud..4 as::ili~ 
c:.:plosión del aliento de [lIego siempl'(' se origina en cualquier intc[SI.."'(dón, 
adyaceme al dragón y s.e..c~ .. ticnde en la dirección que éste desee, a~ 
e! ~rC:l indicada en la labia que adjuntamos m:ís abajo. Si el arma de ~el~~ 
lnfligc dalla, las criQUllUS que se encuentren en el :írea podráu.intent 
salvación de Reflejos para sufrir sólo la mitad del daño: la CD depcnder.i d~ 
edad del dragón y la variedad, y vendci indicada en cada ficha individual las 
&lhr¡lcioncs oontm los alientos que 110 inflija.n daño usarán la misrua..CD. RCJU 
los tipos cambi<lr:.ln seglUl se indique en la descripción de cada valiedad. 

1-1 CD de la 5.1lvación conrra un anna de aliento es de lO _u/2 de la; 
OC del dragón + modificador dc Con del dragón. 

L.1S armas de aliemo posccn .. doslPrmas básic.as, línea y cono, cuyas 
;ireas vadan depe llcliendo del t;;unallo de! dragón. 

ARMAS DE ALIENTO DE lOS DfW:jONES 

Tamaño del dragón Línea~' (longitud) Cono'''"* (longitud) 
Menudo 3D' 15' 
Peq ueño 40' 20' 
Mediano 60' 30' 
Grande 80' 40' 
Enorme l OO' SO' 
Gargantuesco 120' 60' 
Co losal 140' 70' 

..~. Una Ifnea siempre tiene 5' de alto poLS' de ancho. 
,,,"* Un cono es tan alto y ancho como largo. 

Presencia pavorosa (Ex): los dragones jóvenes :dulr05 o tnris maduros 
pueden inquietar ¡l sus enemigos cousu mera presencia. Esta aprintd SUnt" 

Tamaño Espacio/Alcance* 1 Mordisco 2 Garras 2 Alas 1 Coletazo 1 Aplastamiento 1 Barrido 
Menudo 2 1/2'/0' (S' con mordi sco) 1d4 1d3 
Pequeño 5'/5' 1d6 1d4 
Mediano 5'/5' 1d8 1d6 ld4 4 

Grande 10'/5' (10' con mo/disco) 2d6 1d8 1d6 ld8 
Enorme 5'/1 0' (1 5' con mordi sco) 2d8 2d6 l d8 2d6 2d8 
Gargantuesc..o 20'/15 ' (20' con mordisco) 4d6 2d8 2d6 2d8 ...id6 2d6 
Colosal 30'/20' (30' con mordisco) 4d8 4d6 2d8 4d6 4d8 2d8 

*EI mordisco de un dragón tiene un alcance como si la criatura fue ra de una categoría delamaño mayor. Todos los demás ataques, con el alcance 
estándar del tamaño del dragón. 



efecm aUlom:íticamente siempre que eldragÓJlamca, GLtg:tQsoDre.vuehl:l 
alguien. Las criaturns situadas en un rnd io de 30' xla categoria de edad del 
dragónsurrin'in el efecfo, siempre que fcngal1 .. mc.Dos..DG_que clmonstruo. 

looa cn:lturJ porcnciahneme afectada que. tenga é"iro en lma salvación de 
Voluntad (Cn 1.01" 1/2 Ix; dd dragón + el modilkadorde Carisma del dnl/:.'Ón) 
será inmlUle dumnte...un d.Íil aJa presencia paVQl"Q5.1 de ese mismo dr..lgón 

,durame 24 horas. Si mllan, las cri:lIln:as con 4 OC o mellOS huirán dcsp;¡voridas..i 
,dw¡mte 4<16 asaltos, y las que tengan 5.oc o m:is.quedacin estremecidas dUr:llllC! 
.~6:lS111a;. Los dragones ignoran la presencia JXIVOrosa de onus drngoncs. 
. Conjutos: el dragón conoce y lanza conjuros :lrC:lIlOS igual que un 
.heclUcerodel nivel i.ndicado en la descripción de su variedad, adquiriendo 
..amjurosadicionales por poseeI wlaalta.puutuación en Carisma. Algl1nos 
dmgont's tambicn pueden lallzarconjuros de la üsta o los domi-
niosdc clérigo como si se tr¡ttas.e...dc sortilegios arcanos. 

Aptitudes sortílegas: las aptitudes sortíle-
gas del dragón dependen de su ednd y 

sarie.dad. ..Éste obtcndr.áJas....aIltitudes 
jrulk.adas pam su edad, además de todas 
~tcriorC.SI usando como nivel de 
:lanzador su categoria de edad o su nivel de 
lanzadorcol1lo he.ch.io!ro (el que sen mayor). 
!.J en de s:l lvación será! O 1" el modificador 
de Carisma del dmgón + el nivel del conjuro. 
Si no se indica lo comr::lrio, todas las aptHudes 
sorluegas podr.ín utilizarse una vez. al clia. 

Reducción del daño: los dragones jóvenes 
,.adullos o mas maduros posen RD. Sus arllla!i... 

VELOCIDAD DE VUELO DE LARGO RECORRIDO DE LOS DRAGONES 

Velocidad de vuelo del dragón 
100' 150' 200' 250' 

Una hora 
Normal 15 millas 20 millas 30 mi llas 40 mil las 
Aligerar 24 millas 40 millas 60 millas 80 mil las 
Un día 

Normal 120 millas 160 millas 240 millas 320 millas 

Cuando llcvnl1 a Cólba un. despla7.amienro de largo recorrido, los dr:l.go-
nes no se cansan tan nípidamente como orms criaturas. Cuando un 

drngón ¡-rate de moverse aligerando o n marcba [orLada (con
su lta al respecto el Mmlllrd a(·/ jll~(1 ,/or), compnteba el dai'to 

no lef:!l cada 2 horas en lugar de h:!cedQ cadabora. 

Aunque se cn:.'C ql1l' tocios los dragones compan"ieron las mismas raíces 
..... "'l:&l::¡¡;~~h;:lCe decenas de miles de ailos, las variedades actuales se pre

ocupan.de sus asuntos y solmncnre colabornn en cir
cunslancias e:-nremas, tnl como tU1:! poderosa ame-

1l:lL1 comlÍn. Sin embargo, los drJgones buenos 
jaJll<ÍS colaboran coulos maligoos, almque.sc ha 

cl1(QJ1rrado aUllaS cU:ll1ros cspccunenes neu
trales con UIlOS ti otros...Los dragoues...de oro se 
asocian de vez. en cll:l.lldo con los de plata. 

t!l31uralcs son consideradas como ar "na'Jllá!~,,;,--l\~~~~~~~~lt 
lpamlos ef('etos de sobreponerse ¡¡ la RO. >F-.fi-"-'...I.f< 

Cuando se encuentran, pur..r.egla general, 
los dragones malignos....dc di.5tinta.s \'ariedades 

combaten para defender su tcrrirorio. Los. drago-
nes buenos,aunqul~ tambien muy leo:itoriales,son 

Innnuli.dades (Ex): todos los dragones ''''L¡B' 
~munes a los efectos de dorll1iry parálisis.lbl y 
¡como se indica en su descri.pción, todas las vade-o 
,dades de dragones son inmunes a unn odos fonum:i_de 
.,ataque adicionllcs, sin i.mponar eu;\l sea su edad. 

ksistenda a conjuros (Ex): a medida que e.nYejecen, 
los dragones se vuelven mas resistentes a los conjuro!> y 
apticudt.'S srulllegas, tal y como se indica en la..desctipdón.d<!.....-
cada \·ariedad. 

VISta ciega (Ex): el dragón puede averiguar la posición de..oLt:;.l!i...criatJl
r.lS hlsta un:1 distancia de 60· • .Los oponentes ¡¡ los que el dragón no pueda 
ver realmente todavía poseeJ.:an ocultación total respecto a él. 

Sentidos agudos (Ex): el dragón ve cuatro veces mejor que un 
humano en condiciones de pellumbra y dos veces mejor con luz. normal. 
Además, posee visión enla oscuódad hastaUo'. 

Habilidades: todos los dragones comicn7 .. 1n teniendo tan lOS puntos 
de habilidad c.omo Il6 .+..modificadQLclc..l.l.lt,.mÍI:liInQ 1) + (De X3)l. L1 
mayona de los d.ragoues adquieren las siguientes habilidades allll;\ximo 

.rango posible: Avistar, Buscar y Escucb::u:.J'odo general, los puntos de 
~abiJidad restantes se asignan a Averiguar illtenciones, Concellrrnción, 
rllipIDroacia, Eseapismo, l..n.timidnl", Saber (cualquiera) y Usar objeto 
.magic.o. al coste de "\ punto de habilidad por rango. Todas CSt:lS hablli
dades se consideran de clase. para dragones. Adem:ís, cada dragón posee 
Otr:lS habilidacles..de clas.e,..coIDQte.bJdicamos en la descripcion de c¡¡da 
\':I.riedad. 

Dotes: todos los dragone.s...PQSC<al..Ld.olc mas otra adicional por cada 3 
oc, al igual que cualquier otra cnatllra. Sus preferidas son Alena, Ataque 
en vuelo¡ Ataque poderoso,..E.ugatm.EotaI, Hc..odcdura.J.u.idativa mejo
r.lda, Lucha a ciegas, Romper annn nlejorado, Solt.u.r.a C;P1ULU al1na (garra 
omordisco), Viraje bn1sco y cualquieu!.Q(croemmagic;¡ q~tS:...eS.ré a.clisposi
don de los hechiceros y [es resulte títil. 

l1avimiento delargon:corridQ de Ws dragone," 
1Lm.~ones...ao.m:íri.cos y merálicos son criaturas volndoras sumamente 
~~pu.ede.ru;:ub.ri~ndes distancias CQJl rapidez. L1 velocidad de 
brgo recorrido de un drngón está en [unción de su velocidad fáctica de 
\'Uel(4w )! tomo te mostramos en la rabIa siguienle. 

. s. rolernntes, y suelen arreglar sus diferencias de 
fonm pacífica. 

Los dragonl's siguen una serie de es(rarcg¡a~ 
de..reproducción que se ajustan a sus necesidndes y 

tetnpct~lIncnlOs. Esto ayuda n asegurnr In continui.dad de sus 
estirpes, sin impol1:lr lo que le suceda nI progenitor Q a su guarida. 

.Los jóvenes adultos, p.'miculannenrc los malignos o los menos inteü
genres, rienden a dejar nidadas de Id.f+1 huevos por toda la campiiia, aban
donando a las crias a su suene. Al eclosionar, se agn1p:l1l con otros drngones, 
normalmente de edad juvenil Qmenor, y el grupo se lllaJuiene unido hasta 
que sus miembros son capaces_de e.stableccr sus propins guaridas. 

Los dragones más madLLrQS cj.ntclige.l1res forman f.1milias compuestas 
por la paréja progcnitot"aUlás .Ld:'l±Ljó"enes....Lls parejns de dragones si<'m
pre est<Ín [ol·madas por adulm5...o adultos Illnduros; l:t descendencia que 
COUViVC.COIl ellos esní [QIOlnda por crías (01-10 en dOo). muy jóvenes (11-
30), jóvenes (31-50),juveniles (51-90) o jóvenes adultos (91-100). El drngón 
abandona a sus padres par.1 establecer su propia guarida poco despucs de 
:llc:ln7.ar In calegoria de joven nduJto (o, en raras ocasiones, In juveni.l). 

Las parejas de dragones que supe.ranla cntegoria adulta madurn acos
tumbran n separ.\rse, empujados a alejarse por su propia independencia 
y ami:! de tesoros. Las hembras masDi.ldur'IS continúan emparejándose 
y poniendolllLcvos, pero solamente lU10 de los progenitores se qucdnr:í 
en la guarida para cdaI a los descendientes. Con frect.1encia, las hembras 
más ciejas PQnc.n._yari;¡SJJ.idada~ de huevos, qued:índose una para si, 
dej:lndo olra al cuidado de su pareja }' abandonando las demas. A veces, 
una..ru-mbra de dragón deja un huevo o a una cna ni cuidado de padres 
adoptivos de ra7.a no dracónica. 

LA PIEL DE DRAGÓN 
Un <l1T\lCJ.:Q p\lcde Il"abaja.t: las pieles de los dragones para creal;: al;:madura~ 
O escudos de gran calid;¡d (consulta 'Piel de dragón' en ·Materiales t$pccia
les', en la GI/in lid D1111gCOt1 Moster). 

, 

DRAGONES CROMAIJCOS 
Los dragones cromáticos constituyen la rama maligna de los dragones. 
s.o.n agresivos, codiciQso.,s, vanidosos y malinrendonndos. 



DRAGÓN AZUL 
Dragón (tierra) 
Entorno: desiertos templados 
Organización: cría, muy joven, joven, juvenil y joven adulro: solitario o 

nidad:l (2-5), adulto, adulto maduro, viejo, muy viejo, vencmble, sierpe 
o gran sierpe: solitario, pareja o f.'UJülia (1-2 y 2-5 descend ientes). 

Valores de desafío: cría 3; muy joven 4; joven 6; juvenil 8; joven adul to 
.D; adulto 14; adulro maduro 16; viejo 18; muy viejo 19; venerable 21, 
sierpe 23, gran sierpe 25. 

Tesoro: triple estándar 

Alineamiento: legal maligno (sicmp.r.e) 
Avance: crÍ:l7-B OC; muy jov~nJ.o-.11..DC;joven 13-14 DCjjuvenil 16-17 

DG;joven adulto 19-20 OC; adulro 22-23.DC; adulto maduro 25-26 OC; 
viejo 28-29 OC; muy vicjo 31-32 OC; vener3ble 34-35 OC; sierpe 37-38 

OC; gran sierpe 40+ Oc. 

Ajuste de nivd: cría +4; muy joven +S; joven +6, OITOS-

ozono satura el 
aire o/rededor del 
dragón, cuyas escamas 
teñidas de azur brillan 
bajo el sol. 

.Los dragom.'S azules 
son vanidosos y ferriroria
Jes. Se traTa de una de las 
Vllriedades de dmgones mejor 
adaptadas a exc.war en aren.1. 

El color de sus escamas va 
del azur iridiscente hasta el añil 
intenso, pulido por las arenaS 
del desierto ha&.ta alcanzar un 
acabado lustroso. El t:lmaño 
de sus eSCamas apenaS 
aumenta a medida que el 
dragón envejece, aunque 
se vuelven más gruesas y 
duras. Sus pieles tienden 
a zumbar y. chisporrotear un 
poco por cu lpa de la electricidad 
estática acumulada. EStOS efectos se inrensiH-
C<ln cuando el dragón se enfurece o está a punto de ataCilr, 
despidiendo un olor a ozono y arena. 

Los vivos colores del dragón :lzul permiten divisarlo fácilmente en los 
andas paisajes desérticos. Sin embargo, con frecuencia excava en la arena 

DRAGONES AZUlES POR EDADES 

Edad Tamaño DG (pg) Fue Des Con In' Sab 
eda p 6d1 2+6 (45) 13 lO 13 lO 11 
Muy joven M 9d12+18 (76) 15 lO 15 10 11 
Joven M 12d12+24 (102) 17 lO 15 12 13 
Juvenil G 15d12+45 (142) 19 lO 17 14 15 
Joven adulto G 18d12+72 (189) 23 lO 19 14 15 
Adulto E 21d12+105 (241) 27 lO 21 16 17 
Adulto maduro E 24d12+ 120 (276) 29 lO 21 16 17 
Viejo E 27d12+162 (337) 31 10 23 18 19 
Muy viejo E 30d12+180 (375) 33 lO 23 18 19 
Venerable Ga 33d12+231 (445) 35 lO 25 20 21 
Sierpe Ga 36d1 2+288 (522) 37 lO 27 20 21 
Gran sierpe Ga 39d12+312 (565) 39 10 27 22 23 

para que.s.ólo quede..e..'\.l>uesra parte de su cabeza. Estas criaturas adOran.~ 
near por los cálidos aires del desierto, y suelen volar durante el dia, cuando 
las remperatuxas son.mas elevadas. Algunos poseen casi el mismQ.col 
que el cielo del desierto, y sacan toda la ventaja posible a su tonalidad._ 

Los dragones azules se guarecen..en enormes cavernas subterrineas, 
donde también almacenan Slu.e5.0ro. Aunque recogen todo <lquello que 
parece valioso, sienten un ma.y_QJ.: aprecio por las gemas,_especialmente 
los zafiros. A veces se v..en.obligados a comer serpieOles, laganos y planeas 
del desierto para aplacar su inmensa hambre, pero ante todo prefieren los . 
animales de rebaño, co.moJos camellos. Cuando rienen..opprtluüdad" 
alimentan gloronamente a base de estas criaturas. _ 

Combate 

Ca, 
lO 
lO 
12 
14 
14 
16 
16 
18 
18 
20 
20 
22 

Típicamentj:', los dragones azules at:lcan desdeJo->llt.oJ)~Ca.\!il.D baja..las.t 
arenas hasta que sus oponentes se acercan a 100', Los dragQnes.más..anda~ 
nos utilizan sus aptitudes especiales, como lerrello alucinalOlio, cQO.rdinán· 
dalas con estas nícricas para enmascarar el terreno y mejonr s,us..posibiü· 
dades de coger por sorpresa a la víctima. Los dragones azules sólo huyen 
de un comb,He cuando resultan heridos de gravedad, pues consideran que.,. 

la retirada es lUla cobardía. 
Arma de aliento (Sb ): el dragón azul posee un tipo 

de arma de aliento; una línea.de relámpago. 1 

Crear/ destruir agua (Sr); el dragón 
, __ p,m," usar esta..aptitllQ.tres \~cces..al día, 

Funciona cOIDO-eLconjur.o_c.rcar agu~, 

-.ngu>Le.U...lllga.uie 
acción que-echari.a 

aUrOmátic.a.m.e.nt.e..I.íqui.!S 
descuidados por SLLp.r: . 

piet:nio que contengan a 
Los objetos mágicQs.(comcJasi 

pociones) y objelOs que obr.en en 
poder de una criatura deheráIucncr 
éxito en una salvación de....Volllnrad 

(con CD igual a la presencia..pavorosa 
del drngón) o se es.rropcacin. Esta apti

tud e.s..e.quiy¡llente a un conjuro de \." 

Imitar sonidos (Ex): siem· 
pre.que le plazca, el dragón puede 

.-imitar cualquier voz o sonido que 
hara oído, Los oyemes debecin 
tener éxito en una salvación de 

Voluntad (CO)1 CD igu:lI a la presencia pavoroSa del dragón) para darse 
cuenta del ardid. 

Otras aptitudes sorrílegas: 3 aldía; VCtlhiloqllín (adulto o mas viejo); 1 

al día: le!Tc;/lO alurlllnlOlio (adulroo mas viejo), vdo (venerable o másviejo)y 
espejismo nrca/lo (gran sierpe). 

CD 
Ataque base/ Salv. Salv. Salv. Arma Presencia 

Presa Ataque Fort Ref Vol aliento (CD) pavorosa 
+6/+3 +8 +6 +5 +5 2d8 (14) 

+9/+11 +11 +8 +6 +6 4d8 (16) 
+12/+15 +15 +10 +8 +9 6d8 (18) 
+15/+23 +18 +12 +9 +11 8d8 (20) 
+18/+28 +23 +1 5 +11 +13 10d8 (23) 21 
+21/+37 +27 +17 +12 +1 5 12d8 (25) 23 
+24/+41 +31 +19 +14 +17 14d8 (27) 25 
+27/+45 +35 +21 +15 +19 16d8 (29) 27 
+30/+49 +39 +23 +17 +21 18d8 (31) 29 
+33/+57 +41 +25 +18 +23 20d8 (33) 31 
+36/+61 +45 +28 +20 +25 22d8 (36) 33 
+39/+65 +49 +29 +21 +27 24d8 (37) 35 



AmruDES DE LOS DRAGONES AZULES POR EDAD 

Edad Velocidad 
Cria 40', Ec 20', Vi 100' (regular) 

Muy joven 40', Ec 20', Vi 150' (mala) 

J"",n 40', Ec 20', Vi 150' (mala) 

)lI\Ienil 40', Ec 20', VI 150' (mala) 

Joven adulto 40', Ec 20', Vi 150' (mala) 

Adu lto 40', Ec 20', VI 150' (mala) 

Adulto maduro 40', Ec 20', VI 150' (mala) 

Viejo 40', Ec 20', vi 150' (mala) 

Muy viejo 40', Ec 20', VI 150' (mala) 

Venerable 40', Ec 20' VI 200' (torpe) 

Sierpe 40', Ec 20', VI2OQ' (torpe) 

Gran sierpe 40', Ec 20', VI2OQ' (torpe) 

Iniciativa 
+0 

+0 

+0 

+0 

+0 

+0 

+0 

+0 

+0 

+0 

CA 
16 (+1 tamaño, +5 natural), 
toque 11, desprevenido 16 
18 (+8 natural), 
toque 10, desprevenido 18 
21 (+11 natural), toque 10, 
desprevenido 21 

Aptitudes esp. 
Inmunidad a la electricidad, 
crear/destruir agua 

23 (- 1 tamaño, +14 natural), Imitar sonidos 
toque 9, desprevenido 23 
26 (-1 tamaño, +17 natural), Reducción del daño 5/mágica 
toque 9, desprevenido 26 
28 (- 2 tamaño, +20 natural), Ventriloquía 
toque 8, desprevenido 28 
31 (-2 tamaño, +23 natural), Reducción del daño lO/mágica 
toque 8, desprevenido 31 
34 (- 2 tamaño, +26 natural), Terreno a/ucinatCJrio 
toque 8, despreven ido 34 
37 (- 2 tamaño, +29 natural), Reducción del daño 15/ mágica 
toque 8, desprevenido 37 
38 (-4 tamaño, +32 natural), Velo 
toque 6, desprevenido 38 
41 (--4 tamaño, +35 natural), Reducción del daño 20/mágica 
toque 6, despreven ido 41 
44 (--4 tamaño. +38 natural), Espejismo arcano 
toque 6, desprevenido 44 

Nivel de 
lanzador'" 

l .' 

l.' 

S.' 

7.' 

9.' 

11 ." 

13." 

15." 

17." 

Re 

19 

-2J 

22 

24 

25 

27 

29 

II 

tIarobién puede lanzar como conjuros arcanos los sortilegios de clérigo y los pertenecientes a los dominios de Aire, Ley y Mal. 

Dragón azul adulto maduro: VD 16; dragón..EnQIlllC (tierra); DC 
.14<112+120,276 pg; Inic +4; Vcl40', Vol 150' (mala),Lc.20'; CA 31, toque 8, 
.sorprendido 31; Ataq base +24; Presa +41; Atq +31 cuexpp a cuerpo (2d8+9, 
.mordisco); Arq completo +31 cuerpo a cuerpo (2da+.9, mordisco), +29 
,cuerpo a cuerpo (2d6+4, 2 garras), +29 cuerpo a cucl:po (ld8+4,.,.2 alas), +29 
.tUerpo..a cuerpo (2d6+13, coletazo); Espacio/.Alcanc.e...15'/10'; AE aplasta
miento, aptitudes sorrHegas, arma de aliento, conjuro's, cn'ilIj,lcsfnlir Ilgl/ll, 

imitar sonidos, presencia paVOroS.1 ; CE inmunidad a.duntlir, elc.c.tricida.d, y 
parálisis,RD lO/ mágica, RC 22, visión en la oscuridad hasta 120', vi~ó.n en 
!.apcnumbra; Al LM;TS ron +19, Rd +14, Vol +17; Fue 29, DeuO, CQn. 
21, lllt 16, Sab 17, Car 16. 

J-Iclbilidllllcs y tlotn:J}vcriguar inlendones +28, Avis.tat. +30J).uKa 
+28, Concentración .,.16, ConocLmiento de conjuros +30, Diplomacia 
+32, Engañar +28,.Escond erse +11, .Escuchar +30, lntimidar +30, sahex 
(arcano) + t4, S,lber (nanLl:ale7~1) +13; Abstención de materiales, Araqu~en 
vuelo, Ataque múltiple, Ataque poder~ Alert3, f lot3r, Iniciativa mejo
rada, Pericia en combate, Solmra con una aprimd (presencia pavorosa1 

Aplastamiento (Ex): área '15' x 15'; oponenres PeqlleilQ~ O mcnor 
sufren 2d8+13 puntos de dallo contundenre, y deben tcucú.'Gto en Ull3 

salvación de Reflejos (Cn 27) o quedan sujetos. 
Arma de aliento (Sb): línea de 1.00', daiiQJ.~dS electricidad, Reflejos 

eo 27 para mitad dc dailo. 
Crear/destruir agua (St): 3 al día, como cn'ar ngua, pero puede 

utiJiz:lTse- para desludr agua. 7.':.nivel de bm.ador, Voluntad 

---~~~~;;;;:~~~t:::;~ CO 25 niega. - Imitar sonidos (Ex): p.uede imitar cU:llquier VOl. o 
sonido que haya escuchado, cuando quiera. Los oyen

tes deben tener éxito en una salvación de Voluntad 
(C025) para darse cuent<1 del ardid. 

Presencia pavorosa Ex}: radio de 210', 
23 OC o menos, Voluntad CD 27 niega. 

Ap.titudes sortílegas: 3 al día: I'wlrilo
quía. 7~ivcl de bn7 .. ador; CD de la salva· 
ción 13 + nivel de conjuro. 

- O-RAGÓN BLANCO 
Dr agón (frío) 
Entorno: montañas frias 
Organización: cria, muy joven, joven, 

juvenil y joven adulto: solit:lrio o..Jlidada 
(2..:S); adlllto, adulto maduro, viejo, murviejo-lyene
rabIe, sierpe o gra n sierpe: soli tario, patejil o familia 
( 1-2 y 2-5 descendientes)_ 
Valores de desafío: cría '1; Illu}:..joven 2; joven 3; 

juvenij 5; joven adulto 7; adulto 9; adulto m3duro l1; 
viejo 14; muy viejo 16; venerable 17; 
sierpe lB; gran sierpe 20. 
Tesoro: rriplc estándar. 

~'a;""Alin<,.tnÍ<,nl'o,: C:lótico maligno (siempre) 



Avance: crLa 4-5 DC; muy joven 7-8 DC; jove.uio-1LDG; juvenil "13-14 
DG;joven adulto 16-17 DG; adulto 19-20 DC; adulto maduro 22-23 OC; 
viejo 25-26 DC; muy viejo 28-29 DG; venerable 31-32.DC; sierpe 34-35 
OC; gran sierpe 37+ Oc. 

su tesoro en el i.nterior de su cubil, preferiblemente en cavernas cubiertas 
de hielo que puedan reflejar el brillo de las gemas. A los dragones de esta. 
variedad les gustan especialmente los diamantes. 

Aunque, al igual que todos los demás, los dragones blancos pueden 
comer prácricamente cualquier cosa, son muy exigentes y sólo consumi· 
dn aquel alimento que seJ1a.ya congelado. Normalmente, devoran a las 
cdatums muertas por su aliento cuando los cadáveres aún esrán dgidos 
y helados, y entieIT:J.n a Jas....demás víctim:lS bajo montones de nieve hasta 
que se congelan como es debido. 

Ajuste de nivel: cría +2; muy joven +3; joven +3, juvenil +5; OITOS-

Este dragón tiene un hocico en forma de pico, una papada espinosa, y una 
cresta formada por una única púa que se ClelfVa hacia atrás. Un olor químico . 
tenue y preciso acompaña al dragón, cuyas escamas brillan como la nieve. 

Los dragones bbncos, que se encuenrran entre los más pequeilos y menos 
inteligentes de b especie, no son más que ani.males depredadores. Sus 
rostros e),:presan una resuelt<l ferocid<ld enjugar de la sagacidad de sus 
parientes más poderosos. 

Los enemigos natur:ales de 105 dmgolles blancQs son los gigantes deja 
escarcha, que los matan para obtener comida o armadura, o lQS captu.tan 
para usarlos como guardianes. 

Combate 
Las escamas de las crías de dragón blanco brillan como si fueran espe

jos. A medida que éste envejece, ese brillo va desapareciendo y, llegada b 
edad andana, van apareci.endo escunas de color azul pálido o gris blan
cuzco enrre las blancas de siempre. 

Los dragones blancos prefieren los Maques repelltinos, haciendo un 
barrido desde lo alto o surgiendo de debajo de! agua, la nieve o e! hielo. 
E01alan su arma de aliento y, a conrinu:lción, intentan rumbar a un solo 
oponente con un scgtmdo ataque. 

~as guaridas de estas criaturas suelen ser cuevas heladas y profundas 
cámaras subtemí.neas, apat1adas de los cálidos rayos del sol. Guardan todo 

Arma de aliento (Sb): el dragón blanco posee un ripo de arma de 
alienlo: un cono de frío. 

DRAGONES BLANCOS POR EDADES 

CD 
Ataque base/ Salvo Salvo Salvo Arma Presencia 

Edad Tamaño DC (pg) Fue Des Con In! Sab Car Presa Ataque Fort Ref Vol aliento (CDJ pavorosa 
Cda Me 3d12+3 (22) 11 lO 13 6 11 6 +3/-5 +5 +4 +3 +3 ld6 (12) 
Muy joven P 6d12+6 (45) 13 lO 13 6 11 6 +6/+3 +8 +6 +5 +5 2d6 (1 4) 
Joven M 9d12+ 18 (76) 15 lO 15 6 11 6 +9/+11 +11 +8 +6 +6 3d6 (16) 
Juvenil M 12d12+24 (102) 17 lO 15 8 11 8 +12{+15 +15 +10 +8 +8 4d6 (18) 
Joven adulto G lSd12+4S (142) 19 lO 17 8 11 8 +15{+2 3 +18 +12 +9 +9 Sd6 (20) 16 
Adu lto G 18d12+72 (189) 23 lO 19 lO 11 lO +18{+28 +23 +15 +11 +11 6d6 (23) 19 
Adulto maduro E 21d12+10S (241) 27 lO 21 12 13 12 +21{+37 +27 +1 7 +12 +13 7d6 (25) 21 
Viejo E 24d12+ 120 (276) 29 lO 21 12 13 12 +24{+41 +31 +19 +1 4 +15 8d6 (27) 23 
Muy viejo E 27d12+ 162 (337) 31 lO 23 14 15 14 +27/+45 +35 +21 +15 +17 9d6 (29) 25 
Venerable E 3Od12+180 (375) 33 lO 23 14 15 14 +30/+49 +39 +23 +17 +19 lOd6(31) 27 
Sierpe Ga 33d12+231 (445) 35 lO 25 14 15 16 +33/+57 +41 +25 +18 +20 lld6 (33) 29 
Gran sierpe Ga 36d12+288 (522) 37 lO 27 18 19 18 +36/+61 +45 +28 +20 +24 12d6 (36) 32 

APTITUDES DE LOS DRAGONES BLANCOS POR EDAD 

Nivel de 
Edad Velocidad Iniciativa CA Aptitudes esp. lanzador1: RC 
Crfa 60', Ec 30', Nd 60', +0 14 (+2 tamaño, +2 natural), Caminar por el hielo, inmunidad 

VI 150' (regular) toque 12, desprevenido 14 al frfo, vulnerabilidad al fuego 
Muy joven 60', Ec 30', Nd 60', +0 16 (+1 tamaño, +5 natural), 

VI 150' (regular) toque 11, desprevenido 16 

-1 Joven 60', Ec 30', Nd 60', +0 18 (+8 natural), toque 10, 
VI 200' (mala) desprevenido 18 

Juvenil 60', Ec 30', Nd 60', +0 21 (+11 natural), toque 10, Nube brumosa 
Vi 200' (mala) desprevenido 21 

Joven adulto 60', Ec 30', Nd 60', +0 23 (- 1 tamaño, +14 natura!), Reducción de! daño 5/mágica 16 
VI 200' (mala) toque 9, desprevenido 23 

Adulto 60', Ec 30', Nd 60', +0 26 (-1 tamaño, +17 natural), Ráfaga de viento 1.0 18 
VI 200' (mala) toque 9, desprevenido 26 

Adulto maduro 60', Ec 30', Nd 60', +0 28 (-2 tamaño, +20 natural), Reducción del daño lO/mágica 3.° 20 
Vi 200' (ma la) toque 8, desprevenido 28 

Viejo 60', Ec 30', Nd 60', +0 31 (-2 tamaño, +23 natural), Bruma congelante 5.° 21 
Vi 200' (mala) toque 8, desprevenido 31 

Muy viejo 60', Ec 30', Nd 60', +0 34 (- 2 tamaño, +26 natural), Reducción del daño 15/mágica 7.° 23 
VI 200' (mala) toque 8, desprevenido 34 

Venerable 60', Ec 30', Nd 60', +0 37 (- 2 tamaño, +29 natural), Muro de hielo 9.° 24 
Vi 200' (mala) toque 8, desprevenido 37 

Sierpe 60', Ec30', Nd60', +0 38 (-4 tamaño, +32 natural), Reducción del daño 20/mágica 11 .0 25 
VI 250' (torpe) toque 6, desprevenido 38 

Gran sierpe 60', Ec 30', Nd 60', +0 41 (-4 tamaño, +35 natural), Controlar el clima 13.0 27 
Vi 250' (torpe) toque 6, desprevenido 41 

¡ 

~ 



Caminar por d hielo (Ex): esta aptirudJqutUicmpce <:.~rá activada) 
funciona como el conjuro Irc¡xtr wa/ (l)"(1cnjdo, pero las supcwcies por las 
que escale el dragón han de esta r cubiertas deJúclo. 

Bruma congelante (St): el dragón puede usar esta aptitud 3 veces al 
día, Es parecida un conjuro de bnmw s6lida, pero tambien crea una capa 
de escarcha resbaladiza en codas las superficies tocadas por la niebla, 
genrrando un efecto igual al conjuro de gramo El dragón es inmune...al ... 
~odegm5ll gracias a su aptitud de caminar por el hielo. Esta aptitud C!:i... 
.equivalente a un conjuro de S!' nivel. -+-

Otras aptitudes sortílegas:3 al díot...J.l.!lhe brumosa (juvenil o más 
.viejo), nifi!ga de viellto (adulto o más vjejo),.y muro de hielo (venerable o más 
.mjQ};j. al día: colI/rolal' el clima (gran sierpe). 

Dragón blanco joven: VD 4; dragón Mediano (fno); DC 9d'12+18, 76 pg; 
lnic+4; Vel60" Vol 200' (mala), Ec 30', Nd 60'; CA 18, toque 10, sorprendido 
IS;Ataq base +9; Presa +11; Atq +11 cuerpo a cuerpo (2d6+2, mordisco); 

j¡!q comRkro +11 cuerpo_a Cllcrpo.(2d6+2, mordisco), +6 cuerpo a cuerpo 
t 1d6±J. .. 2 garras), +6 cuerpo a cuerpo (ld4+ 1,2 alas); AE anna de aliento; CE 
~por el..bkl2, inmunidad a donnjr, frio y pacilisis, visión en la ~ 
• ridad hasta 120', visión en la penumbra, vulnerabilidad al fuego; Al CM; TS ... 
Fort+8, Ref +6, Vol +6;ILIe 15, Des 10, Con 15, lnt 6, Sab 11, c',r 6. 

Habilrdfllles y doll's; Avistar +1 2, Buscar +12, Escuchar +12, Intimidar 
+10; Ataque en vuelo, Ataque natural mejorado (mordisco), ln ici:ltiva 
mejornda, Viraje bnlsco, 

Arma de aliento (Sb): cono de 30', daño 3d6 frío, Reflejos CD 16 parn 
mitad de daño. 
• Caminar por el hielo (Ex): corno el conjuro IrqmcuaJ aráCllido, pero bs 
_rfides que el dragón escala deben estar.brlíJdas..sirnlp¡;e esta activad.,. 

tlRAGÓN NEGRO 
¡Drogón (agua) 
.Entorno: marjales cálidos 
.<8ganización: cna, muy joven, joven, juvenil yjox.cnJl.dulc9: solitario o 

nidada (2-5); adulto, adulto maduro, viejo, muy vjejo, vcnc.rnl2k. sierpe 
..Q.gtID.sierpe: solltario, pawja o familia ( t -2 Y 2.:S~enclirote..s). 

Valotes de desafío: cna 2; muy joven 3; joven 4; jLI~.....G; joven aduho 
8;.a.dultQ.1O..;,rululto maduro 13; viejo Ii;..muy viejo ..!..Z;.Ycnerable 18; 
sierpe 19; gran sierpe 21, 

Tesoro: triple estindnr. 
Alineamiento: caótico maligno (s¡empre) 

'1JragÓIl1Iegr.Q., 

Avance: o,iü·6..DGi.JTIuy joven 8·9 OC; joven 11·12 OC; juveniLl4-..15... 
DGi joven adulto 17-18 DC; adulto 20-2'1 DCi adltlto maduro 23-24 oG; 

vicjo 26-2z.DG; muy viejo 29·30 OC; venernble 32-33 OC; sierpe 35:39 
OC; gran sierpe 38tDG. 

.Ajuste de n ivd: cda +3; IUl1r-joven +3;joven +3,juvcnil +4, otros-

Verdaderamente, la cabga del dmgón parece una calavera debido a sus pro
fundas cuencas oculares y Q..su ancha y chata fosa nasal. Posee unos cuernos 
curvados hacia delante y una cresta espinal que alcanza su punto más alto 
jurte detrás de su robezo y que va disminuyendo hasta .. .terrnjl'Jar sobre la ~ 
cuarta parte de su cuello. Un olor ácido rodea al dragón, cuyas escamas son la 
mayorla de un color ébano deslucido y gris oscuro. 

Los dragones negros tienen mal temperamento }~sruto:Ly_malev~ 
carncteríHica$ que quedan reflejadas en sus rosrros~ms..y taimados. 
A veces reciben el nombre de ~dragones calavera" debido a SUSJOSttOS 
es..queléticos. Este aspccro de calavera se ve acrecentado por el deterioro 
gradual de su piel en torno a sus pómulos y la base de los cuernos, y 
aunque esto va aumentando con la edad, no inOige daño alguno al dragón . 
Al salir del cascarón, las escamas del dragón negro son delgadas. pequeñas 
y briUanres, pero a medida que envejece se vuelven..mas grandes,gntcs..1s y 
deslucidas, sirviéndole de camuflaje en las ciénagas y panlnnos. 

los dragones negros se guat:ec_en en cuevas, g[ao&.es y-.húmedns, o en 
cavernas subterr.'ineas con luWtiples cámaras, y u uari~elen a 
vegetación putrefacta yagua csrancada, con cieno matiz ácido...1..os dragones 
más viejos ocult:1l1 la enmela de su cubil emplí'imelo CIl'ci!!!lwto wgdaLSe 
alimentan p,incip.1lmente de pescado, moluscos y dem:is cri3~cuiiricas. 

"también cazan came roja, pero les gusra ~enclJrrirlª", sumergiiDdola durante 
días en los estanques de sus cuevas antes de devorarla. 

Estos dragones Sic.!lJli.1l.11n cari.ilo especial por las monedas. A v~JQL 
mas ancianos Clpfuran a humanoidcs y los interrogan acerca de rc.s.e~ 
de oro, plata y platino antes de matarlos. --4 

Combate 
Los dragones negros pre6eren tender emboscadas a sus vicrim~li".~lIldo 
su entomo a modo de cohcnura. Cuando combaten en ciéna~p.,manos 
de vegetación frondosa, intentan pennanecer en el agua o SO~ firme, 
ya que los troncos y el follaje de las rnmas limitan su maniobrabil idad aérea. 
Cuando se ven supcrJ.dos, i.nccman..a1ejarse y peulerse de vistn volando, para 
no dejar ninglin rastro, y esconderse en :llgún estanque o cenagal pronmdo. 

Arma de aliento JSb).;.~gQn negro posee un tipo de arma de 
aliento: una líne~do. __ 

Respiración acuática (fur): el dragón puede respirar 
bajo eugua c;kJorrn.tirukfinida y utilizar libremente sus 

conjuros, anna de aliemo y demás aptitudes mien
tras está sumergido. 

Conom!,cr agua (SI); una vez al 
un dragón negro adu lto o 

viejo puede estancar 
10' clÍbicos de agua, 

haciendo que és¡¡ 
vuelva esran

sucia 



e incapaz de albergar vida animal. Esta aRrinld tam bién cehará a perdcr 

liquidos que comengan agua. Los objetos mágicos .. (com~ pociones) y 
objetos que obren en poder de un:l criatilla deberán tener éxito en una 
salvación de Voluntad (con CD igual a la presencia pavorosa del dragón) 

si~ I~mágica, RC 17, rc!>l'iración acuática, sentido ciego hasta 60', visión. 
en la oscuridad hasta 120', visión en la penumbm; AL CM; TS Fort +13, Refi 
+'1Q, Vol +11; eue '19, Des l O, Con U, lnrU, Sabn, Car12. 

H(lbiljdadt~~ y dol es: A'd§rar +17, Buscar +17, Diplomac!.1 +10, Engañac, 

o se estropearán. 

!-Iedlizar repUles (Stk.!!n dragón negro gran si erpe puede lltiliz.1[ esta 

aptitud tres veces al día. Funciona como un conjuro de hCc/JizllY lJ1omh~ 
..m..gn¡¡.1O que sobmentc afectara a animales reg,rilianos. El dragón RQdrá j 
.. comunicarse con todo repri l hechi'lA1do como si eSlllviera lanzando un

f conjuro de l!ah/arWl11os IIIJimales._..,-,.,-__ 

Otras aptitudes sortílegas: 3 al día: oscuridad 0 uvenll o más viejo, 
! radio de 10' x categoría de edad) y pJgga ,le insectos (venerable o más viejo); 

:lal día: cn~clmit'll to vegeta! (viejo .. Q.!nás ancian.o). 

+9, Esconde rsc +8, Escuchar +tz, Hablar un idioma 6 niveles, lntil!!Ldar 

4J:19, Moverse sig ilosamente +.1& Nadar +12, Trepar +20; Annadura natu r:¡l 
+ mejor~l(la , Ataquc múltiple, Atllilue poderoso, Engarro, Soltura con un 

arma (mordisco), Viraie bnl.~o . 
Arma de aliento (Sb): linca de 80', daño 1 od4 por ácido, reflejos e D 21 

_ para mitad de daiio. -1 

Oscuridad (St): 3 al dia,como el conjuro oscuridlJi!, pero de 5!tde radio.
j 

5.0 n ivel de lanzado r. 
Presencia pavorosa (Ex): 150' de radio, 15 OC o menos o lunt'ad en 

19 nicga. ---+ 
Dragón negro joven adult,!!- VD 9; dragón Grande (agua); DC t 6d12+48, 

152 pg; lnic +0; Vel6d, VI15rr..(maL1), Nd 60'; c.A 25, toque 9, sorprendido 
25; illª9 base +16.; Presa +24; Atg +20 cuerpo a cuerpo (2d6+4, mordisco); 

t Arq completo +20 cuerpo a cuerpo (2d6+4, mordisco), +17 cuerpo a cuerpo 

, (1d8+2, 2 g~...±17 cuerpo a cuerpo (td6+2, 2 alas), +17 cuc rpo a cl!!:.... 
(1d8+6, coletazo); Espacio/Alcance 10'/5' (10' COIl mordisco); AE:mna de 

aliento, OSCll1;d¡uI, Qresencia pavorosa; CE inrnlmidad al acido,donuiry par.íli-

Respiración acuática (Ex): pucde respi rar bajo el agua de forma 

indefinida }' urllizar libremente sus conjuros, anTIa de aliento y"demás 

-1 aprirudes mie nIT:ls está sumergido. + Conjuros: como un hcchicero de 1.'.' niveL 

'+--Colljll fOS de /tccllieeros (oll (l(idos Itabilualt'51 5, 4; e D de la salvación 11 + 
.. nivel de conjuro): o: atontm; delectar magia, raro di' cscardlJl, n::sis lcllcln; 1.~ 

ilr/m1(IJlra de /llago, prolccción colltra el hlcII. 

DRAGONES NEGROS POR EDADES 

CD 

Ataque basej Salv. Salv. Salv. Anna Presencia 

¡.....Edad Tamaño DG(pg) Fue Des Con In' Sab Ca, Presa Ataque Fort Ref Vol aliento (CDl pavorosa 

erra Me 4d12+4 (30) 11 ID 13 8 11 8 +4/-4 +6 +5 +4 +4 2d4 (13) 

uyjoven P 7d12+7 (52) 13 ID 13 8 11 8 +7/+4 +9 +6 +5 +5 4d4 (14) 

Joven M IOd12+20 (85) 15 ID 15 ID 11 ID +10/+12 +12 +9 +7 +7 Gd4 (17) 

r-..J trmtiL M 13d12+26 (110) 17 10 15 I D II ID +13/+16 +16 +10 +8 +8 8d4 (18) 

Joven adulto C IGd12+48 (152) 19 ID 17 12 13 12 +16/+24 +19 +13 +10 +11 IOd4 (22) 19 

Adulto C 19d12+76 (199) 23 10-.-J9 12 13 12 +19/+29 +24 +15 +11 +12 12d4 (23) 20 

Adulto maduro E 22d12+110 (253) 27 I D 21 14 15 14 +22/+38 +28 +18 +13 +15 14d4 (26) 23 

Viejo E 2SdI2+125 (287) 29 10_ 21 14 15 14 +25/+42 +32 +19 +14 +16 16d4 (27)_ 24 

Muy viejo E 28d12+168 (350) 31 10 23 16 17 16 +28/+46 +36 +22 +16 +19 18d4 (30) 27 

Venerable E 31d12+186 (381) _33 10 23 16 17 16 +31 /+50 +40 +23 +17 +20 2Od4 (31) 28 

Sierpe Ca 34<112+238 (459) 35 ID 25 18 19 18 +34/+58 +42 +26 +19 +23 22d4 (34) 31 

Gran sierpe Ca 37dI2+296jS36) 37 ID 27 20 21 20 +37/+62 +46 +28 +20 25 24d4 (36) 33 

APTITUDES DE LOS DRAGONES NEGROS POR EDAD 

Nivel de 

Edad Velocidad Iniciativa .. CA Aptitudes esp. lanzado ....... RC 

Cría 60', vi 100' (regular), Nd 60' +0 15 (+2 tamaño, +3 natural), Inmunidad al ácido, 

toque 12, desprevenido 15 respiración acuática 

Muy joven 60', VI 100' (~ul,,), Nd 60' +0 17 (+1 tamaño, +6 natural), 
toqueJ 1, desprevenido 17 

Joven 60', VI 150' (mala), Nd 60' +0 19 (+9 natural), toque lO, 

desprevenido 19 

~uvenil 60', VI 150' (mala), Nd 60' __ +O 22 (+12 natural), toque lO, _ Oscun"dad 
desprevenido 22 

Joven adulto 60', vi ISO' (mala), Nd 60' +0 24 (- 1 tamaño, +15 natural), Reducción del daño 5/mág¡ca lo' 17 

toque 10, desprevenido 22 

Adulto 60', VII SO' (mala), Nd 60' +0 27 (-1 tamaño, + 18 natural)~ Corromper agua 3° 18 

toque 9, des prevenido 27 

Adulto maduro 60', Vi 150' (mala), Nd 60' +0 29 (-2 tamaño, +21 natural), Reducción del daño lO/ mágica 5.- 21 

toque 8, desprevenido 29 

Viejo 60', VI 150' (mala),~d 60' +0 32 (-2 tamaño, +24 natural), Crecimieoto vegetaL 7.' 22 

toque 8, desprevenido 32 

Muy viejo 60', VI 150' (mala), Nd 60' +0 35 (-2 tamaño, +27 natural), Reducción del daño 15 / mágica 9.- 23 

toque 8, desprevenido 35 

Venerable 60', VI 150' (mala), Nd 60' +0 38 (-2 tamaño, +30 natural), Plaga de jnsectos 11.0 25 

toqu~, desprevenido 38 

Sierpe 60', Vi 200' ('Npe), Nd 60' +0 39 (-4 tamaño, +33 natural), Reducción del daño 20j mágica 13.0 26 

toque 6, desprevenido 39 

Gran sierpe 60', VI 200' (tNpe) , Nd 60' +O 42 (--4 tamaño, +36 natural) , Hechizar reptiles 15.0 28 

toque 6, desprevenido 42 

¡ 



DRAGONES ROJOS POR EDADES 

Edad Tamaí'io DC (pg) Fue Des Con In' Sab 
Cria M 7d12+14 (59) 17 lO 15 lO 11 

Muy joven C l Od12+30 (95) 21 lO 17 12 II 
Joven C lld12+39 (123) 25 lO 17 12 II 
JlJVenil C 16d12+64 (168) 29 lO 19 14 15 

Joven adulto E 19d12+9S (218) 31 lO 21 14 15 
Adulto E 22d12+110 (253) 33 lO 21 16 19 

Adulto maduro E 2Sd12+1S0 (312) 3J lO 23 18 19 

Viejo Ca 2&112+196 (378) 35 lO 25 20 21 

Muy viejo Ca 31d12+248 (449) 37 lO 27 22 23 
Venerable Ca 34d12+306 (527) 39 lO 29 24 25 

Sierpe Ca 37d12+370 (610) 41 lO 31 24 25 

Gran sierpe e 40d12+400 (660) 45 lO 31 26 27 

Q"RAGóN ROJO 
.Drogón lfuegQ)_ 
.Enrorno: montañas cálidas. 4-

Organi7.ación: clli!...!!luy joven, joven, juvenil y joven adulro: solitario o 
nidada (2-5); adulto, adulto m:lduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe 
ogron sierpe: solitario, pareja o familia (1-2 y 2-5 descendienres). 

Valores de desafío: cna 3; mu y joven 4; joven 6; juvenil 9; jovcn adu lto 
12; adulto 14; adulto maduro 17; viejo 19; muy viejo 20; vcnerable 22; 
sirrpe 23; gran sierpe 25. 

Tesoro: triple estándar. 
,Alineamiento: caótico maligno (siempr¡,U 
,Avance: cria 8-9 OC; muy joven 11-12 OC; joven l4-lS DG;juvenilI7-IS 

OCijo\'cn adulro 20-21 DG; adulro 23-24 OC~adlllco maduro 26-27 DG~ 
\~ejo 29-30 OC; muy viejo 32-33 DG; venernhl('35.:36 DGi sierpe 38-39 
OG;gran sierpe 41.+ DC. 

,Ajusre de nivel: cna +4; muy joven +S¡jovcn +6, otros- __ 

Ca, 
lO 
12 

12 

14 
14 

16 

18 

20 

22 
24 

24 

26 

Ataque base! Salv. Salv. 
Presa Ataque Fort Ref 

+7/+10 +10 +7 +5 

+10/+19 +14 +10 +7 

+13/+24 +19 +11 +8 

+16/+29 +24 +14 +10 

+19/+37 +27 +16 +11 

+22/+41 +31 +18 +ll 

+25/+44 +34 +20 +14 

+28/+52 +36 +23 +16 

+31/+56 +40 +25 +17 

+34/+60 +44 +28 +19 

+37/+64 +48 +30 +20 

+40/+73 +49 +32 +22 

Salv. 
Vol 
+5 

+8 

+9 
+12 

+ll 
+17 

+18 

+21 

+23 
+26 

+27 

+30 

Arma 
aliento (CO) 
2dl0 (15) 
4dl0 (18) 

6dl0 (19) 
8dl0 (22) 

lOdl0 (24) 
12dlO (25) 

14dl0 (28) 

1 6dl0 (30) 
1 8dl O (33) 
20d10 (35) 

23dl 0 (38) 

24d10 (40) 

CD 

Presencia 
pavorosa 

21 
24 

26 

29 
31 

34 
35 

38 

.. pre tienen cerca una atala}'a o puesto de observación elevado desde donde 
in!pCCcionan con orgullo su territorio (qu~ para ellos, abarca todo hasta 
donde alcaJ17.a su visra). A veces, este lugar elevado invade el territorio de 
un dragón de plata, r:lzón por la que esras dos especies con frecuencia son 
enemigas. 

Estos dr¡¡gones prefieren comer carne, y su alimento bvorito son los 
humanos o clros jóvenes. A veces, hechizan ¡¡ los aldeanos pa!1!...9~ perió
dicamenre, les entreguen doncellas a modo de sac liúcio. 

Combate 
Al estar tan seguros de si mismos, los dragones roj9s rara vez suelen dete
nerse a evaluar a sus adversarios. Nada más ver a su objerivº, deciden en 
un instante si atacaran o no optando por una de las numeros.1S esmnegias 
que tienen planeadas de antemano. El dragón rojo aterrizará para ¡¡tacar 
con garras y mordiscos:l las criatur:ls pequeñas y debiles en lugar de des
rruirlas con su ¡¡rma de ¡¡liento, ya que esto aC:lbaría mmbicn con cualquier 
tesoro que pudieran rransport¡¡l: 

.El drogón RQsee unos cuernos que se extienden hacia atrós por encima del Arma de aliento (Sb): el dragón rojo posee un tipo de arma de aliento: 
wdlo, Of9aS adornadas con diversos colores, y unos cuernos más pequeños en un cono de fuego. 

sus mtjillas y barbilla, con hileras de cuernos por encima de las cejas. ~-"'a:;.I!5!t:~Lx~"~liza~' ~g'.;ol,~;'iidO (SI): un dragón rojo juvenil o mas viejo puede utilizarcsta apri-
1.0 nariz tiene forma de pico y sostiene " I al conjuro homónimo) una \'e-L al día porcaregori.1 de edad 
un cuerno pequeño. Una hermosa Otras aptitudes sortílegas: 3 al dí:'!: sHgt'S1ión (viejo o más 
casta nace tros su cabezo y recorre todo 1 al día: (' I1 (OHJml" la se,ula (venerable o 
SIIlomohastacobaren lo punta de su colo. ¡ I 1 1 (gran sierpe). 
dmg6n apesta a huma y azufre, y sus escamas : Engaiiar, Saltar y Tasa-
brillan con tintes violeta yescarlaro. consideran habilidades de 

Los dragones rojos son los más cod iciosos de 
todos y siempre buscan el modo de incrementar su tesoro. 
Son excepcionalmenre vanidosos, carácter que queda refle

.,woen su RQrte orgulloso y cxpresión despectiva. 
• Las pequeñas escamas de las crías de un dragón rojo son 
¡.de un brillanre y lustroso.lQno escariara; esto las convierte 
~en blanco f.ícil para los depredadores y caz;¡dores, razón por 
b que pcnnanecen b.<!iQ..l¡clT!LY 110 se avenruran al cxterior 
hasta que SOll capaces de defenderse por sí mismas. Llegado 
e! Jinal de su etapa de juventud, sus escamas se vuelven de un 
color rojo más intenso y la texlura lustrosa es reemplazada por 
un acabado liso y apagado. A medida que envejecen, sus esca
mas se vuelven mas gr.111d~uesas y duras como el_meta l. 
Los adornos del cuello y las alas tienen bordes de color azul 
ceniciento o gris purpllreo, que se van 

__ oscureciendo más con la edad. 
~4spupi!as del dragón rojcu.e van 

t.nando a medida que madura; _ 
los miÍs ancia nos poseen globos -
ocula~ que recuerdan a orbes de lava fundida. 

Los dragones rojos se guarecen en cuevas grandes que se extienden 
hasta~profundidades de la tierra, relucen con el calor corporal de sus 
habitantes y se disrlnguen por su olor a humo y azufre. No obst:mre, siem-

para los dragones rojos. 



APTITUDES DE LOS DRAGONES ROJOS POR EDAD 

Edad Velocidad 
Crra 40'. VI 150' (mala) 

Muy joven 40'. Vi 150' (mala) 

Joven 40'. VI 150' (mala) 

Juvenil 40'. vi 150' (mala) 

Joven adulto 40'. VI 150' (mala) 

Adulto 40'. vi 150' (mala) 

Adulto maduro 40', VI 150' (mala) 

Viejo 40'. vi 200' (to,pe) 

Muy viejo 40'. VI 200' (tmpe) 

Venerable 40'. VI 200' (to,pe) 

Sierpe 40'. VI 200' (to,pe) 

Gran sierpe 40'. VI 200' (to,pe) 

Iniciativa 
+0 

+0 

+0 

+0 

+0 

+0 

CA 
16 (+6 natural) , toque 10, 
desprevenido 16 
18 (- 1 tamaño, +9 natural), 
toque 9, desprevenido 18 
21 (- 1 tamaño, +12 natural), 
toque 9, despreven ido 21 

Aptitudes esp. 
Invulnerabilidad al fuego, 
vulnerabilidad al fdo 

24 (- 1 tamaño, +1 5 natural), Localizarobjero 
toque 9, desprevenido 24 
26 (- 2 tamaño, +18 natural), Reducción del daño S/mágica 
toque 8, desprevenido 26 
29 (-2 tamaño, +21 natural), 
toque 8, desprevenido 29 
32 (-2 tamaño, +24 natural), Reducción del daño lO/mágica 
toque 8, desprevenido 32 
33 (-4 tamaño, +27 natural). Stlgestión 
toque 6, desprevenido 33 
36 (-4 tamaño, +30 natural), Reducción del daño lS/mágica 
toque 6, desprevenido 36 
39 (-4 tamaño, +33 natural), Encontrar /0 senda 
toque 6, desprevenido 39 
42 (-4 tamano, +36 natural), Reducción del daño 20/mágica 
toque 6, desprevenido 42 
41 (-8 tamaño, +39 natural) , Discemirubicación 
toque 2, desprevenido 41 

Nivel de 
lanzado"-.\-

1.' 

J.' 

5.' 

7.' 

9.' 

15.0 

17.0 

Re 

19 

23 

26 

28 

JO 

31 

*Jambién puede lanzar como conjuros arcanos los sortilegios de clérigo y los pertenecientes a los dominios de Caos, Fuego y Mal. 

))ragón rojo muy viejo: VD 21; dragón Carg¡lIlnlCSCO (fuego); DC 
31 d12+248, 449 pg; lnic +4; Vel40', vi 200' (toq)c); CA..3G, toque 6, sor
prendido 36; Ataq base +31; Presa +56; Atq +40 QJcI']20_axuerpo (4<16+13, 
mordisco); Arq completo +40 cuerpo a cuerpo (4dG+13),..t35 cuetpo a cuerpo 
(2d8+6, 2 garras), +35 cuerpo a cucr¡xJ (2d6+6, 2 alas), +35 cuerpo a cuerpo 
(2d8t.19, cole(3'l..o); Espacio/Alcance 20'/15' (20' cO.l1JllQrdiscoJ._AE nplasta
miento, aprimdes sorrílegas, arma de alienro, barrido mn la cola, conjuros, 
engar¡o; CE io.mlUlidad a dormir, fuego y paráliSis, RDJ5/JuágiQl, Re 25, 
visión en In oscuridad hasra 120', visión en la penumbra, vulnerabilidad al 
frío; AL CM; TS Forr +25, Ref +19, Vol +25; Fue 37, Des lO, Con-2Z.JuL22, 
Sab 23, Car 22 

HnvilidlU!cs y doles: Artesanía (consfnlcción de trampas) +18, Averiguar 
imenciones +37, Avisra:r+37, Buscar +37, Concentr.tdÓn +28, Conocimicmo 
de conjuros +39, Engañar +37, Esconderse +2, Escuchar +37, Intimidar +39, 
5.1bcr (arcano) +11, Sabed local) t31, Saber (religión) +31, Saltar 148, 
Tasación +31, Usar objeto magico +22; Ataque en vuelo, 
Alaque poderoso,..EmbG.Stida mejorada, Engarro, 
Golpe demoledor, Gran hendedul3, Hende
dura, IniciativaJ]lejorada, Reflejos rápidos, 
Viraje bmsco, Voluntad de hierro. 

o mis pequeños - ':~'lI'~~ 
4<16+19 puntos 
daño cmmu,dente. 
y deben 
éxito en 
salvación 
de Reflejos 
(CD 33) o que
darán sujetos; 
i::g,nificador de 
.5~ 

~a d<-.aÜento (Sb), 
cO.AO_du O:._da.ilo--.l8.dlO de 
fuego, ,Reflejos CD 33 para 
mitad de d.año~ 

Barrido con la cola (Ex): semi-

• 
circulo de 30' de diámctrQ>-.oponentes de tamailo Pequeño o.J1leno~ 
2d6+19 puntos de daño conrundenre, Reflejos CD 33 para mirad de da@. 

Engarro (Ex): boJ).iÜcagor de presa +56; gnrrn COlllnl críatura de ra~ 
Mediano o menor inilige 2d8+6 por asalto, mordisco contra Gr:ande o m~ 
inflige 4<16+13 por asalto, o 8d6+26 si el dragón no se mueve; la crianq¡¡ vic
tima del engaITo puede ser arrojada ti 90' sufriendo 9dG punto~~ 

Presencia pavorosa (Ex): radio de 270', 30 DG o menos, VQ!yntad CD 
29 niega. 

A¡,tl',udLes sortílegas: 9 veces al día, loca1imr objeto; 3 
aLdía ~Igestión. ~eI de lanzador, CD d~ 

salvaciÓllJ6 + nivel de conjuro. 

'!~~~fsJl.jt,:.c~o:;n;;j~¡y:":o:s~, :como un hechicero de 13.~ 
Conjuros de hech icero collocuios habihw· 

¡"~(P~7, 7, 7, 5; cn de la salvación 
+ nivel de conjuro}. D: de/celar magu, 

leer mngin, II/ces danumtt'.'i, mano 
del mago, marca urrann, onrntacWn 

divilla, prntidlgilacióll, l'e5lSkl1na, 
sonido fantamrn;; .<>: alarma, e5Clulo,fmvrdivillo, pttJ)ty. 

lil mágico, !oqlli!..gdi@;2:": el/ml'hcrioos Ilwdemdas, dr!t'rlar 
pemmn ¡enlo~ WJKin./clilliJ, ¡nvisiviIUUu~ 05ClIlidnd; 3.": IUC/t. 

mr,..disi}Jm· magia, QKHndat/ profimda, pm!recióIl /lmtm L 
eqa; ~eseSPfJ.EfiÓ tl aplastante, hechizar nwt15tnli\ 

itHmltlulad a conjwU5, n.'51awncwn; 5.": debtliLlad tllmt.d. 
t.'vocaóón ~lía, inflIgir lteridm Ictles t'11 gntpo;6.~ 

bnmJa ácida, SI1I1!ll: 

DRAGÓN VERDE 
Dragón (aire) 

Entorno: bosques templados. I 
Organización: c.rlikmYy j~'"-4 

jQven • .j..uveni4.j~lllt~~ 
solitario o nidad<Ú2::5)j adubo, 

adulto mad.w;Q • .Yiejo, muy viejo, 
ve nerable, sierpe o gran sierpe: 
solitario, pareja o familia (1-2 y 2-
5 descendientes). 



\'alores de desafío: cría 2; muy joven 3; joven 4; juvenil 7; joven adulto 
10; adulto 12; :ldulto maduro 15; viejo 17; muy viejo 18; venerable 20; 
sierpe 21 ; gran sierpe 23. 

envejece, las escamas crecen y se aclaran, adoptando tonos verdes (como el 
oliva o el esmeralda) que le ayudan a fundirse con el enromo del bosque. 

Los dragones verdes se guarecen en los bosques; cuanto mayores }' 
más anriguos sean los árboles, mejor para ellos. Prefieren las cuevas de los 
precipicios y las laderas, y se les puede detecrar por su fuerte olor a cloro. 
Aunque se sabe que han llegado a comer prnctic:lmenre cualquier cosa 
(incluyendo arbuscos y árboles pequeños cuando tienen mucha hambre) 
su alimemo preferido so;1los elfos y duendes. 

Tesoro: triple estánd:lr. 
Alineamiento: leg:ll m:lligno (siempre). 
Avance: cría 6-7 OC; mu)' joven 9-10 OC; joven 12-13 DC;juveniJ 15-16 

DG¡joven adulto 18-19 OC; aduho 21-22 DC; adulto maduro 24-25 
OC¡ \'¡ejo 27-28 OC; muy viejo 30-31 OC; venerable 33-34 OC; sierpe 
36-37 OC; gran sierpe 39+ OC. 

Ajuste de nivel: cría +5; muy joven +5¡ joven +5, juvenil +6, otros- Combate 

fldrogón posee una mandíbula cuajada de dientes. e hileras de pequeños cuernos 
sobre sus ojos, asr como un agrupamiento de cuernos parecidos en su mentón. 
Una "esta que alcanza su altura móxima detrás de la cabeza comienza justo 
delrós de sus ojos, recom"endo todo su cuerpo. El olor a cloro impregna al dragón, 
ruyas exornas resplandecen con un intenso folgo r esmeralda. 

.Los dragones verdes son beligerantes y tienden a atacar sin provocación 
Pre\'¡a. 

Los dmgom.-'S verdes inician el combate con escasa o ninguna pl'ovOC'JCión, lan
zándose connu cri:uuras de cualquier tamaño. Si la víctima resulta interesante o 
p.1rece muy poderosa, el dragón la acech;¡ní parn detetmLnarel mejor momento 
p;.\ra golpc¡,¡r y In táctica más apropiada a utilizar. Si la víctim:l parece débil, el 
drngón no t;mbrá en demostr.lr su presencia, ya que disfruta provocando el 
lenol'. Algunas veces, el dragón Opla por connuhr a una criatura humanoide 
mediantc b ultimidadón o la slIgesfioll. A los drJgones verdes les gusta especial
mente imerrogar a los avennueros para averiguar más acen;.1 dc su socie,bd y 
capacidades, qué está sucediendo en los alrededores y si hay algún tesoro cerca. 

las cscamas de una clÍa de dragón verde son delgadas, muy pequeñas y 
de una tonalidad verdosa tan intensa que casi parecen negras. A medida que 

Arma de alie.nto (Sb): el dragón verde posee un tipo de arma de 
alicllIo: un cono de gas corrosivo (ácido). 

DRAGONES VERDES POR EDADES 

Ataque base/ Salv. Salv. Salv. 
Edad Tamaño OC (pg) Fue Des Con Int Sab Car Presa Ataque Fort Ref Vol 
Oía P 5d12+5 (37) 13 10 13 10 11 10 +5/+2 +7 +5 +4 +4 
Muy joven M 8d12+16 (68) 15 10 15 10 11 10 +8/+ 10 +10 +8 +6 +6 
Joven M 11 d12+22 (93) 17 10 15 12 13 12 +11/+14 +14 +9 +7 +8 
Juvenil G 14d12+42 (133) 19 10 17 14 15 14 +14/+22 +17 +12 +9 +11 
Joven adulto G 17d12+68 (178) 23 10 19 14 15 14 + 17/+27 +22 +14 +10 +12 
Adulto E 20d12+ 100 (230) 27 10 21 16 17 16 +201+36 +26 +17 +12 +15 
Adulto maduro E 23d12+ 115 (264) 29 10 21 16 17 16 +23/+40 +30 +18 +13 +16 
Viejo E 26d12+ 156 (325) 31 10 23 18 19 18 +26/+44 +34 +21 +15 +19 
Muyviejo E 29d12+174 (362) 33 10 23 18 19 18 +29/+48 +38 +22 +16 +20 
Venerable Ga 32d12+224 (432) 35 10 25 20 21 20 +32/+56 +40 +25 +18 +23 
Sierpe Ga 35d12+280 (507) 37 10 27 20 21 20 +35/+60 +44 +27 +19 +24 
Gran sierpe Ga 38d12+304 (551) 39 10 27 22 23 22 +38/ +64 +48 +29 +21 +27 

AmruOES DE lOS DRACONES VERDES POR EDAD 

Edad Velocidad In;aativa CA Aptitudes esp. 
Cria 40', VI 100' (regular), Nd 40' +0 15 (+1 tamaño, +4 natural), Inmunidad al ácido, 

toque 11, desprevenido 15 respiración acuática 
Muy joven 40', VI 150' (mala), Nd 40' .¡{) 17 (+7 natural) , toque 10, 

desprevenido 17 
Joven 40', VI 150' (mala), Nd 40' +0 20 (+10 natural), toque 10, 

desprevenido 20 
Juven il 40', Vi 150' (mala), Nd 40' +0 22 (- 1 tamaño, +13 natural), 

toque 9, desprevenido 22 
Joven adulto 40', Vi 150' (mala), Nd 40' +0 25 (- 1 tamaño, +16 natural), Reducción del daño 5/mágica 

toque 9, desprevenido 25 
Adulto 40', VI 150' (mala), Nd 40' .¡{) 27 (-2 tamaño, +19 natural). Suge5tión 

toque 8, desprevenido 27 
Adulto maduro 40', VI 150' (mala), Nd 40' +0 30 (-2 tamaño. +22 natural), Reducción del daño lO/mágica 

toque 8, desprevenido 30 
Viejo 40', Vi 150' (mala), Nd40' .¡{) 33 (- 2 tamaño, +25 natural), Crecimiento vegetal 

toque 8, desprevenido 33 
Muy viejo 40', VI 150' (mala), Nd 40' +0 36 (- 2 tamaño, +28 natural), Reducción del daño 15/mágica 

toque 8, desprevenido 36 
Venerable 40', VI 200' (torpe) , Nd 40' +0 37 (--4 tamaño, +31 natural) , Dominar persona 

toque 6, desprevenido 37 
Sierpe 40' , Vi 200' (torpe), Nd 40' +0 40 (-4 tamaño, +34 natural), Reducción del daño 20/mágica 

toque 6, desprevenido 40 
Gran sierpe 40', VI 200' (Iorpe), Nd 40' +0 43 (--4 tamaño, +37 natural) , Comandar plantas 

toque 6, desprevenido 43 

Arma 
aliento (COl 

2d6 (13) 
4d6 (1 6) 
6d6 (17) 
8d6 (20) 
10d6 (22) 
12d6 (25) 
14d6 (26) 
16d6 (29) 
18d6 (30) 
2Od6 (33) 
22d6 (35) 
24d6 (37) 

Nivel de 

CD 
Presencia 
pavorosa 

20 
23 
24 
27 
28 
31 
32 
35 

lanzador''' RC 

1.0 

3.0 19 

5.0 21 

7.0 22 

9.0 24 

11 .° 25 

13.0 27 

15.° 28 

17.0 30 



Respiració n aculitica (Ex): el dragón puc.dc.respiraLbajo el.agua de 

fo rma indefinida y urilizar libremente sus conjuros. arma..de aliento y 
demás aptimdes mienrras está sumergido._ 

Aptitudes sortílegas: 3.al dia: sugestión (aduJto o m;ís viejo), y dominar 
pcrsolla (venerable o más viejo); 1 al día: trccimim/o lIegdal (viejo o m¡is. 
anciano) y COllwwlar plall/as.(grall sierpe). 

.Dragón vcroe adulto: VD.13; dragón..Enormc..(aire); OC 2od12+ 1 00, 230 

pg;.lnic +0; Vel40', VI 150' (mala), Nd 40'; CA 27, toque 8, sorprendido 27; 
.Araq base +20; PreSo1 +36; Arq +26 cuerpo a cuerpo (3ds+8, m ordiscQ);.Alq 

completo +26 cuerpo a cuerpo (3ds+8 .. IDordisco), +2 1 cuerpo a cuerpo 

(2d6t4, 2 g:lrms), +21 cuerpo a..cuerpo (ldSt4,2 alas), +21 cuerpo a cuerpo 

(2d6+ l2, colemzo); Espacio/Alcance 15'/10' (15' con mordisco); AE aplasta
miento, aptimdes sortílegas, ann.a de aliento, conjuros, presencia pavorosa; 

CE lllmlmidad al ácido, rJormiry parálisis, RD 5/mágica, RC 21, respirnción 

acuática, visión en la oscuridad.hasta 1.20', visión ellla pcnumbr:l; AL LM; TS 
..FOrt±1Z • .Ref +.12. Vol +15;,fue 27,J)es 10, Con 2"', lnr '16, Sab t7, Car 16. 

..!:lauil¡clmlcs y do/cs; Averiguar intenciones + 11, Avistar +25, Buscar +23, 

Concentración ill, Couocimiem o de conjuros +25, Diplomacia +'13 • .En~ 

+ 2{\ Esconderse +<>. Escuchar +25, lnt:imidar +25, Moverse 
+20, Nadar + 1.6, Saber: (arcano) +1.8, Saber (natura

leza) +18; AJena, Ato,lqw,cr"""k\ ~"q", I 
mejorado (mordisco), 
¡xxlcroso, Flotar, I-Ien

dedura, Vixaje blusco. 

Aplastamiento 

área 15' x 15'; los oponentes de 

tamaño Pequeño o menor 

.sufren 2d8+t2 ptmtos de dailo 

contundente, y deben tener ~~~¡¡e;i;A", 
éxito en lma salvación 
de Reflejos (Ca 23) 

Q quedrmín sujetos; 
bonificaclor de 

prCS:J.+36. 

Arma de aliento (Sb): cono de 

50', daño 12d6 por ácido, Reflejos CD 

25 para mi tad de daño. 
Presencia pavorosa (Ex): radio de 

t80', 19 OC o menos, Voluntad CD 
21 niega. 

Respiración acuá

tica (Ex): eSte dragón 

puede respirar bajo_ el 
agua de fOlm a llldefinida 

y urilizar libre.mc.n[~suS 

conjuros, arma de aliento y 
demás aptitudes m.ienrras está slunergido. 

Aptitudes sortílegas: 3 al día sugcstión. 6_Q nive l de lanzador. CD de la 
~saLvadóu 16. 

DRAGONES DE BRONCE POR EDADES 

Edad Tamaño DG (pg) Fue Des Con In! Sab 
Cría P 6d12+6(4S) 13 10 13 14 15 
Muy joven M 9d12+18 (76) 15 10 15 14 15 

Joven M 12d12+24 (102) 17 10 15 16 17 
Juvenil G l Sd12+4S (142) 19 10 17 18 19 
Joven adulto G 18d12+72 (189) 23 10 19 18 19 
Adulto E 21d12+10S (241) 27 10 21 20 21 
Adulto maduro E 24d12+ 120 (276) 29 10 21 20 21 
Viejo E 27d12+162 (337) 31 10 23 22 23 
Muy viejo E 3Od12+180 (375) 33 10 23 22 23 
Venerable Ga 33d12+231 (445) 35 10 25 2< 25 
Sierpe Ga 36d12+288 (522) 37 10 27 26 27 
Gran sierpe Ga 39d12+312 (565) 39 10 27 26 27 

Conjur.os: como un hechicero de 5." nivel 

Conjuros de Jwdrici'l'o (OlIoádos jwbi/ualt's (6, 7) 5; CD de la salvación.l3-

nivelde.conjuro): o: ddectar magia, leer magia, lucl's dam:Il/!/c5, H1arm_aJ.rau~ 
rl'sislel1Cia, sonido f¡1I.ltaS/lra;1.'~ (l[lnllllrigim de Nystul, l'swdo, im¡'ilclo vcnlado"4.; 
rclirada ¡'XIJl'ditl lll1; 2.": eOlll01110 OOI1'OSo .. dclcc!nr pt'11SillHil' ll los. 

DRAGONES METÁI JeOS 
Los dragones metálicos conslituyen la rama buena de (os dragones, pero. 
siguen siendo igual de agresivos que sus primos..mallguos cuandQ.se..le\¡ 
amenaz.1 o desafía. También tienden a ser codiciosos)' altaneros--

DRAGÓN DE BRONCE 

Car 
14 

14 

16 

18 

18 

20 
20 

22 

22 

24 
26 

26 

Dragón (agua) 
Entorno: c.olinas (emplad;\s 

Organización: c rí<l , muy joven, joven, juvenil y joven aduJto; solitario o 
nidada (2-5); adulto, adulto maduro, viejo, mu)'viejo, \'enerable.sicrpe y 

gran sierpe: solilario, pareja o familia (1-2 Y 2-5 dcsccndiemes) . 

Valores de desafío: cóa 2;Jnu)' joven 4; joven 6; juvenil S; joven adulto 11;.,. 

Ataque.base/ 

Presa Ataque 

+6/+3 +8 

+9/+11 +11 

+12/+15 +15 

+15/+23 +18 

+18/+28 +23 

+21/+37 -t27 

+24/+41 +31 

+27/+45 .35 

+30/+49 +39 

+33/+57 +'11 

+36/+61 +45 

+39/+65 +49 

"==:;;;:1,, .... ""u1ro 14; ,drilio 
= maduro J 6; 

viejo lS;muy viejo 19;vene
rabIe 2 t ; sierpe 22; gl:an.sicrpe14-. 

Tesoro: triple..es.tándar. __ _ 

Alineamiento: leg:ti.bu.eoo (Siempre) 

Avance: cría 7-arrC;muy jOYenJ.Cli.l..DC;. 

13-14 DG;juvr:nilJ. - LllG;jOY'"i 
19-20....ll.C; adulr_<L22:23~ 

madmo 25=26 OC; vie.i~ 
28-29 DG; mU}'-Y.ie.io.. 

31-32 OC; ve.ncrable.34-35~ 
DG; sierpe 37-38 OC; gran . .sieII1tf 

40+ De. , 
Ajuste de nivel: cría +4; muy joven H~ 

El dragón tiene un adorno fadal en-fQrma de 
cresta con nervaduras y canaladuras, que crea 

Salv. Salv_ 

Fort Ref 
+6 +5 

+8 +6 
+10 +8 
t12 +9 
+15 +11 

+17 +12 
+19 +14 

+21 +15 

+23 +17 

+25 +18 

+28 +20 

+29 +21 

atrás desde...sus ojos y mejj/fas. Las 

Salv. 

Vol 
+7 

+8 

+11 

+13 
+15 

+17 

+19 
+21 

+23 

+25 

+28 

+29 

nervaduras de esta cre5ta 
terminan en cuero 
nos curvados, yel 

drogón posee otros 
pequeños cuernas en 

su mandíbula inferior 
y mentón. Su hocico 
es en forma de pico 

y. además de 
su pequeño 

adorno facial, luce 

CD 
Arma Presencia 

a liento (CD) pavorosa 
2d6(14) 

4d6(16) -
6d6(18) 

8d6 (20) 

10d6 (23) 23 
12d6 (25) 25 

14d6 (27) 27 

16d6 (29) 29 

18d6 (31 ) 31 

2Od6 (33) 33 
22d6 (36) 36 

24d6 (37) 37 



APnruOES DE lOS DRAGONES DE BRONCE POR EDAD 

Edad Velocidad Iniciativa CA Aptitudes esp. 
Nivel de 
lanzador* RC 

(¡fa 40', Vi 100' (regular), Nd 60' 

Muy joven 40', VI 150' (mala), Nd 60' 

16 (+1 tamaño, +5 natural), 
toque 11, desprevenido 16 
18 (+8 natural), toque 10, 
desprevenido 18 

Hablar con los animales, inmunidad 
a la electricidad, respiración acuática 

Joven 40', Vi 150' (mala), Nd 60' 21 (+, 1 natural), toque 10, 
desprevenido 21 

Forma altemativa 1.' 

Juvenil 40', VI 150' (mala), Nd 60' 23 (- 1 tamaño, +14 natural), 3.' 
toque 9, desprevenido 23 

Joven adulto 40', VI 150' (mala), Nd 60' 26 (-l tamaño, +17 natural), Reducción del daño Sjmágica S.' 20 
toque 9, desprevenido 26 

Adulto 40', VI 150' (mala), Nd 60' 28 (-2 tamaño, +20 natural), 
toque 8, desprevenido 28 

Crear comida yagua, nube brumosa 7.' 22 

Adulto maduro 40', Vi 150' (mala), Nd 60' +0 31 (- 2 tamaño, +23 natural). Reducción del daño l O/mágica 
toque 8, desprevenido 31 

9,' 2J 

Viejo 40', VI 150' (mala), Nd 60' +0 34 (- 2 tamaño, +26 natural), Detectar pensamientos 
toque 8, desprevenido 34 

11.0 25 

Muy viejo 40', Vi 150' (mala), Nd 60' +0 37 (-2 tamaño, +29 natural). Reducción del daño 15/mágica 

toque 8. desprevenido 37 

13.0 26 

Venerable 40', VI 200' (to,pe), Nd 60' +0 38 (-4 tamaño, +32 natural) , Controlar las aguas 
toque 6, desprevenido 38 

15,0 28 

Sierpe 40', vi 200' (to,pe), Nd 60' +0 41 (-4 tamaño, +35 natural), Reducción del dana 20/mágica 
toque 6, desprevenido 41 

17.0 29 

,......Cran sierpe 40', VI 200' (to,pe), Nd 60' +0 44 (-4 tamaño, +38 natural) , Controlar el clima 
toque 6, desprevenido 44 

19,0 31 

"También puede lanzar como conjuros arcanos los sortilegios de clérigo y los pertenecientes a los dominios de Agua, Animal y Ley. 

~ 
,a:estas altas en su_cuello y cola. El olor del mar rodea a/...d.mgón, y sus escamas 
¡poseen un tono metálico, de un matT6n dorado. 
t 
¡los dragones de bronce so n curiosos y disfrtltan..transformándose en 
Lpequeños animales amistosos para observar a los ayentureros. Se sienren 
Jascinados por el arte de la guerra, y se lmen con entusí..1SlTIO a Ull-ejército 
cuando se.!:ombate por una causa justa, y por lUla buena paga. 

las escamas de. una ctÍa de dragón de bronceJ;on de colo.r..amarillo teñido 
de verde, mostrando sólo una pizca de bronce. A medida que eLdragón se 
acel"C"a a la c<bd adulta, su color se ..... d volviendo más intenso poco a poco.basta 
alca07.3r un lusrroso tono brondneo, más oscuro . .Los muy ancianos desarro
llan un matiz negro azulado cnJos bordes de las escamas. Estos poderosos 
nadadores tienen patas palmeadas y escamas lisas y planas. Sus pupilas se van 
apagando a medida que envejecen; los ojos de los más ancianos parecen oLbes 
de color verde brillante. 

A los dragones de bronce les gusta viv.il: en las colinas costeras, cerca de agurtS 
profund.'lS,)'U.S<!llIl dulces ° saJad" Suelen visitad" profundidades ¡=a reCres
carseo buscar.perbs y tesoros hundidos. Prefieren lascavemas a las que solamente 

1~puede acceder a rrnves del agua, pero sus guaridas sjcrnpre están secas; los drago
~es de broncc mmca ponen huevos, ductll1coni almacenan tesoros bajo el agll:l 
¡A.sl1 aIrcdedor flom lm olor a t'spuma dc maL Los dragones de bronce comen 
tplantlSJnarinas y dertas var1t-dadcs de marisco. Además, les encanta 11. aune de 
tiburón, y de vez en cuando pueden llegar a comer alguna perla. 

Combate 
A [os dragones.de bro.nc.eJcs disgusr.a matar: a aquellos animales a los que 
podtÍan ~sobornar", quiz:l COJ1 comida, o cx-pulsar mágicamente. Utilil'..an 
deli'rlar pt'/I samielltos p.1t'a averiguarlasJ.l1tentiQnes de las criaturas inteligen. 
tes. Al atacar, ciegan a sus oponentes co.n IHlbc unmlQsa y, a..coUlinuación, 
cargan conlTa ellos o, en caso de estar volando, usan...s.u aGlquc de engaITO . 

. Cuando [os oponentes se encuemran sobr:e..el agua, conjuran uoa.tonne.nta 

.. Qutilizan su cola para romper el casc.o de su embarcación. Si el dragón se 
ieDle.indulgeruc,.eLbarc.o s.encillamenle. podria quedar en lU1 mar en calma 

·cba,.inmerso.s...en Una dens.1 niebla o perder el mástil 
+-.<U;=de aliento (Sb); cldragón dc broncc..posee dos tipos de anna de 

aliento: una línea de relámpago y un cono de gas de rechazo. Las criaturas 
situadas d.enero del cono deben tener éxito en una salvación de VohUlrad 
o no p:odrán hacer otra cosa que huir del dragón durante 1d6 as..lltos, más 

1 asalto adicional por categoría de edad del dragón. Esto es lID efecto de., 
encantamiento, enaje.nador y de compulsión. 

Forma aJrernativa (Sb): tres veces al dia, un dragón de bronce joven o 
más viejo puede <ldoptar cualquier forma animal o humanoi.de de tamaño 
Mediano o m:ís pequeño a voluntad como acción estándar. Esta aptitud 
funciona como el conjuro de polill1O!fl11" lanzado sobre si mismo a SllniVel 
de lan7 .. 1dor, exceptuando que el dragón no recupera puntOS de golpe por 
cambiar de forma y que solamente puede adoptar la foona de lUl.animal 

o humanoide. L1 criatura puede pennanecer en su fonna animal o huma
noide hasta que escoja adoptar. Ul1a nuevo o vo.Lv.er a su forma nanJra1, 

Respiración acuática (Ex): el dragón puede respiror bajo el agua de 
forma indefinida y utilizar lihtememe sus conjuros, arma de aliento y 
demas aptitudes mientras está.s.lWlergido. 

Aptitu des sortílegas: a vuluntad:JlIIblar {0I1 los (lIlilllales; 3 a[ día: CItar 
comidn yagwl (adulto o más viejo), IIUbe bllllJlOSll (adulto o mas viejo), lir!cc+ 
lar pellsam iell!os (viejo o más anciano), con!ro/nr las aguas (venerJble o más 
viejo); 1 al día: COI1!ro/arel dilllll (gran sierpe). 

Habilidades: Disfrazarse, Nadar y Supervivencia se consideran habili
dades de clase para los dragones de bronce, 

Dragón de bronce juvenil: VD 9; dragón Grande (agua}, OC 15d 12+45, 142 pg, 
inic +4; vel4O', Vi 150' (mab), Nd 60'; Ct\.23, toque 9, sorprendido 23; Ataq b.lsc 
+15; Presa ±23; Aeq +18 cuerpo a cuerpo (2d6+4, mordisco); Atq completo +t8 
cuerpo a CUClpo (2d6+4, morcüsco), +17 cuerpo :¡ cuerpo (1 d8+2, 2 gaIT:J.s), + 16 
cuerpo a cuerpo (id6+2, 2 alas), +16 cuerpo a cuerpo (1d8+6, colet:l2D)jESjXlcio/ 
AkanceJ.O'/5' (10' con mordisco},AE aptitudes soníleg.1s, anna de aliento, conju
ros; CE fOl1n:l alternativa, imnunidad a dm1tlir, elecnicidad y paciIisis,.respimcióll 
acu:ltica, visión en la <N:UlidlCl basra 120', visión en la penl.lll1bra; ALLB; TS.Ion 
+'12, Ref+9, Vol +13; Fue 19,Desl0,Con "1 7, lnt 18, Sab 19, Car 18. 

Habilidades y dotes: Averiguar intenciones +21 , Avistar +21.J3uscar...t21, 
Concentración +20, Conocimiento de conjuros +23, Diplomacia. +.25,..Disfra-
7 .. 1rse +21,.Engañar +9, Esconderse +5, Escuchar +21, Intimidar +11, Nadar. 
t 8, $.1bc[ (arcano) -t9, Sabe:r (local) +9, Sabe:r (namraleza) +9, Supervivencia 
+9, Tasación +9;Ataque en vuel(\Ataque múltiple, Flotar, Iniciativa mejorada, 
Soltura oon lUl arma (garra), Vtraje brusco. 

..Anna de aliento (Sb): línea de 60', dalio 8d6 por elecnicidad, Reflejos 
CD2Q para..mitad de daño; o cono de. 40', rechazo Id6+4 asallos, Voluntad 
CD 20 niega, 



Forma alternativa (sb): este dragóJl de broncc pucde adQpmr tres 
vcccs al día cualquier forma animal o humanoide de tamaño Mediano o 
mcnor a voluntad como acdón estándar. Esta aptirud funciona como el 
conjuro de IlOlimotfar lanzado sobre sí mismo a su nivel de lam_ador, excep
tuando que el dragón no recupem puntos de golpe por cambiar de fomla 
y que solamente puede adoptar la fonna de un animal o humanoide. La 
criarura puede pennanecer en su forma animal o humanoide hasta qu~ 
escoja adoptar una nuevo o volver a su fonna natural. 

Respiración acuática (Ex): este dragón puede respirar bajo el agua 
de forma indefmid3 y utilizar übrememe sus conjuros, 3rma de aliento y 
demás aptitudes micl1!ras esrá smnergido. 

Aptitudes sortílegas: a volunrad: hablar COll los al1ima/es. 4." nivel de 
laní' ... 1dor. 

Conjuros: como un hechicero de 3.er nivel. 
Conjuros de ¡I('c/¡icero col1ocidos Jwbitul1/ei (6 , 6; CD de In salvación 14 + 

nivel de conjuros) o: detecfar magia, Icer magia, luces da/lZl1l11cs, IWIIIO del 
/llago, rayo de t'5WI'CJIr1; l .": (llIilllar !HIII (!lerda, {'swdo, /Jluyedilll1iigico. 

DRAGÓN DE COBRE 
Dragón (tierra) 
Entorno: colinas cálidas. 
Organización: Cri3, muy joven, joven, juvenil y jovcn 

adulro: solitario o nidada (2-5); 3dulro, 3duho maduro, 
viejo, muy vicjo, ve nerable, sierpe o gran sierpe: 
solitario, pareja o familia (1-2 y 2-5 descen
diemes). 

Valores de desafío: cria 2; muy joven 4; joven 
juvenil8¡joven adulto 10; adulto 13; 3dulro 
maduro 15; viejo 18; muy vicjo [9;, ve,ner.,-_=_ 
blc 21; sierpe 22; gran sierpe 24. 

lesoro: triple estándar. 
Alineamiento: caótico bucno (siempre) 
Avance: crí:l 6-7 OC; muy joven 9-10 

OC; joven 12-13 OC; juvenü 15-16 
OC; joven adulto 18-19 DC; adulto 21-
22 DCi :ldulto maduro 24-25 DC; viejo 
27-28 DC; muy viejo 30-31 DC; 

ve nerable 33-34 OC; sierpe 36-37 
OC; gran sierpe 39+ OC. 

Ajuste de nivel cría +2; 

joven +3; joven 
juvenil +4, otrOs -

El dragón tiene fuertes 
hombros y muslos, ron 
un rostro pequeño y unas 
placas anchas de un marrón 
suave que forman unas protube· 
rancias justo encima de sus __ 
ojos. Unos cuernos largos . 

DRAGONES DE COBRE POR EDADES 

Edad Tamaño OC (pg) 
erfa Me 5d12+5 (37) 

Muy joven P 8d12+8 (60) 

Joven M 11d12+22 (93) 

Juvenil M 14d12+28 (119) 

Joven adulto G 17d12+51 (161) 

Adulto G 2Od12+80 (210) 

Adulto maduro E 23d12+ 115 (264) 

Viejo E 26<112+lJO (299) 

Muy viejo E 29d12+174 (362) 

Venerable E 32d12+ 192 (400) 

Sierpe Ga 35d12+245 (472) 

Gran sierpe Ga 38d12+304 (551) 

Fue Des 
11 10 

lJ 10 

15 10 
17 10 

19 10 

23 10 

27 10 

29 10 

31 10 

JJ 10 

35 10 

37 10 

Con 

lJ 

lJ 

15 

15 

17 

19 

21 

21 

23 

23 

25 

27 

In[ Sab 

12 lJ 

12 lJ 

14 15 

14 15 

16 17 

16 17 

18 19 

18 19 

20 21 

20 21 

22 23 

22 23 

Ca, 
12 

12 

14 

14 

16 

16 

18 

18 

20 

20 

22 

22 

y aplastados se extienden hacia otros desde estas placas marrones, con5f;ituid.Q4 
por una serie de segmentos que se solapan. La criatura también posee uaos~ 
adornos en forma de cresta que nacen de sus mejillas y crecen hacia...atals...tl. 
otros en su mandíbula inferior que se proyectan ligeramente hacia delante. E4 
dragón tiene un olor acre, y sus escamas rojizas poseen un brillo metálico. 

Los dragones de cobre ~on unos..bromistas incOlTegibles~conradores de 
cb istes y amanres y creadores de 3cenijos. La mayoría tienen buen tempe' 
ramento, pero también poseen Wla vena codiciosa y tacaña. Grucias a sus, 
fuertes muslos)' hombros, son poderosos salradores y cscabdores. 

Al nacer, las escamas del dragón de cobre tienen un tOl)O marrón j 

colorado con un ID:ltiz metálico. A medid:l que enveje.cen, ~~\'ueh.eJl, 
m¿s beU:ls y cobrizas, adoprando su SU¡lVe y cálidQ coJor catilcteristico al 
alcanzatla edad adulta. Las escamas de los muy :lnci:lnQs adoptan un~ 
verdoso.J...as pupilas del dragón de cobre se van ap:lgando coula c.dad,_0QS~ 

ojos de las grandes sierpes parecen orbes hechos de turquesa brillante, 
A los dragones de cobre les gUS(;lI1 las mesetas rocosas }' la~o:.eSJ~de 

Ins colinas. Se guarecen en cuevas estrechas y con frecuencia esconden sus 
enrradas empleando re1/lover liCITa y IlTlIIsfol'1llCl1' lJi,·¡Jrl1. Dentro del cub~ 

constmyen retorcidos laberintOs sin techo que les pennitan 
sobrevola.r :llos i.l)mISQS O saltar ~Qbre ellos. 

Ataque base/ 
Presa 
+5/-3 

+8/+5 

+11/+13 

+14/+17 

+17/+25 

+20/+30 

+23/+39 

+26/+43 

+29/+47 

+32/+51 

+35/+59 

+38/+63 

Los dragones de cobre son cazadores resuellos. ~'1 

~~,:~:~:,;q~:lI~e la deportivIdad e~ al ..lllcnQsJan 
:: como :llimentarrc . ...Pu/!.de.n..comer 

cualquier 

CD 
Salv. Salv. Salv. Arma 

Ataque Fort Ref Vol aliento (CD) 
Presencia 
pavorosa 

+7 +5 

+10 +7 

+lJ +9 

+17 +11 

+20 +lJ 

+25 +16 

+29 +18 

+33 +20 

+37 +22 

.41 +24 

+43 +26 

+47 +29 

+4 +5 

+6 +7 

+7 +9 

+9 +11 

+10 +lJ 

+12 +15 

+lJ +17 

+15 +19 

+16 +21 

+18 +23 

+19 +25 

+21 +27 

2d4 (lJ) 

4d4 (15) 

6<14 (17) 

8d4 (19) 

lOd4 (21) 

12d4 (24) 

14d4 (27) 

16d4 (28) 

18d4 (30) 

2Od4 (32) 

22d4 (34) 

24d4 (37) 

21 

23 

25 

27 

29 

31 

33 

35 



APnruOES DE LOS DRAGONES DE COBRE POR EDAD 

Nivel de 
Edad Veloc¡dad Iniciativa CA Aptitudes esp. lanzador'" Re 

erra 40', VI 100' (regular) +0 16 (+2 tamaño, +4 natural), inmunidad al ácido, 

toque 12, desprevenido 16 trepar cual arácnido 
Muy joven 40' , VI 100' (regular) +0 18 (+l tamaño. +7 natural), 

toque 11, desprevenido 18 

Joven 40',VI150' (mala) +0 20 (+10 natural), 1.° 

toque 10, desprevenido 20 
Juvenil 40', VI 150' (mala) +0 23 (+l3 natural), 3.° 

toque 10, desprevenido 23 

Joven adu lto 40', Vi 150' (mala) +0 25 (- 1 tamaño, +16 natural), Reducción del daño 5/mágica 5." 19 

toque 9, desp revenido 25 
°Adulto 40' , VI 150' (mala) +0 28 (- 1 tamaño, +19 natural), Transformar piedra 7,° 21 

toque 9, desprevenido 28 

Adulto maduro 40', VI 150' (mala) +0 30 (- 2 tamaño, +22 natural), Reducción del daño lO/mágica 9." 23 

toque 8, desprevenido 30 
Viejo 40', v i 150' (mala) +0 33 (- 2 tamaño, +25 natural) , Transmuta r roca en barro/ ll,o 25 

toque 8, desprevenido 33 barro en roca 

Muy viejo 40', VI 150' (mala) +0 36 (- 2 tamaño, +28 natural) , Reducción del daño l5/mágica 13.0 26 

toque 8, desprevenido 36 
Venerable 40', VI 150' (mala) +0 39 (- 2 tama ño, +31 natural), Muro de piedra 15,0 28 

toque 8, desprevenido 39 

Sierpe 40', VI 200' (torpe) +0 40 (-4 tamaño, +34 natu ral), Reducción del daño 20/mágica 11.° 29 
toque 6, desprevenido 40 

Gran sierpe 40', Vi 200' (torpe) +0 43 (-4 tamaño, +31 natural), Remover tie rra 19,° 31 
toque 6, des prevenido 43 

*Iamhien puede lanzar como conj uros arcanos los sort ilegios de clérigo y los pertenecientes a los dominios de Caos , Superchería y Tierra. 

,incluyendo las menas de metal. Sin embargo, gustalLdeJos escorpiones 
,JIlonstnlosos y dem~ís cliaruras venenosas de graw;¡ma6o.!dicen que el 
,veneno agudiza su ingenio). 

, _Dado que suelen habita r en co li.nas que pueden divisaJ~e desde las 

;guaridas de los dragones rojos, los conflic tos cnrrc...ambas variedades son 

JDeritables...Al ser m<Ís pequeños, los de cobre suelen htUr e)l QtlS C<l de 
coberrundl<lsta que pueden igualar las posibilidades. 

Combate 
Los dragolle!:i de cobre aprecian el ingenio y no suelen bacer da.6,o a la.ssrj<tr 

IUmsc<lpaces de contar un chiste, historia diverrida o adivinam.a que jaUlÚsf.
hayan oído anteriormente. Se enojan fácilmente con los que no se ríen con +
lusgracias ni :leeptan su;¡ bromas con buen humor. Les gusta mofarse de sus 

oponentes y bostigarlos para que abandonen o actiien de fomla estúpida. 

Un dragón de cobre e.nfurecido PJefie..re atrapar <1 sus enemigos usando 
ir.msmHll1f roca ell hl1rrQ . .La crütuQ empujad a los oponentes atrapados al 

inreno.t.dclPJl.r:t:Q oJQS.jlgarrará y llevará cQOSigQ a las.alturas. Al enfrentarse 
2 enemigos voladores, imentará atraerlos hasta desfiladeros estrechos y 

'Tl!xosos, don.de pueda utilizar su apti tud de !:n:J..l(lr nml animi¡Ío y hacer fintas y 
,4m:miobras para conseguir que los OHm choquen contrJ [as paredes. 

,...Arma de aliento (Sb): el dragón dt: cobre posee dos t ipos de arm a 

1Jfealiento: una línea de ácido y un con o de gas de mlclIlizl1 l'. L1s criatu ras 
situJdas dentro del cono deben tener éxito en Ulla ~ a lvación de }'onaleza 

oquedarán ralentizadas durante Id6 asa ltos, más 1 as;li to adicional por 

categoría de edad del dragón. 

Trepar cual arácnido (Ex); un dragón de cobre puede escalar las super

ficies de piedra como si ~tuviera usaodo el conjuro Irrtur cual arlÍ(.)!¡do. 

Aptitudes sortilegas: 2 ald[a: lrL1I!.~¡ormar piedra (adulto o más viejo); 1 

• Idia: Iml!51Imlrlr mm CII !mno o barrQ en rom (viejO CLUJás anciano), /Hu ro de 
r1edm (venerable o más viejo) y l'<:wot~t;r lima (gran sie..rpt:). 

Habilidades: Engañar, Esconderse y Saltar se consideranJw.bi!idades 

~de cla.s.e para los..d.@,gones de cobre. 

!ih-agón de cobre joven: VD 7; dragón Mediano (tierra); OC 11d12+22, 

l.23pg¡Jnic t O;,YeL40;, ,,1150' (mala); CA 20, toque 10, sorprendido 20; Ataq 

,basc t1:1; fresa +13; Atq +13 cuerpo a cuerpo (1d8+2, mordisco); Atq com
pletO.±1kI.1e.l.~1 cuerpo (td8+2, mordisco), +'j 'j cuerpo a cuerpo (1d6+1, 2 

gan;W, ti1 cuerpo a cuerpo ( ld4+t, 2 alas); Espacio/Alcance 5'/5'; AE <) 1111a 

de aüento, conjuros; CE inmunidad al ácido, donnir y parilisis, trepar cuaL 
arácnido, visión en la oscutidad hasta 120', visión en la penumbra, AL CB; TS 
Fon +9, Ref +7, Vol ±2;Fuc.J5, Des 10, Con 15, lnt 14, Sab 15, Car 14. 

Habil idadcj y dotes:J\ve.rig uar intenciones +13, Avisrar.t13, Bu5.C<U:.t 
+'13, Concentración +13, Conocimiento de conj uros +13, Diplomada +6, 

Engañar +1 O, Escuchar +12, iJlterpretar (oratoria) +11, ulri.tlUdaJ.:..t±,.$aber 
(geograRa) +'1 0,Saber (natuntleza) +9, Sa ltar +1 4, Usar objeto mágico +14; 

Ataque múltiple, Florar, Ped cia en combate, Viraje bnlsco. 

Anna de aliento (Sb): línea de 60', dai'lo 6d4 por ácido, ReflejosCD t7para 

mitad de <Lulo; o cono de 30', ralcllrizar..1d6_t3 asaltos,.fonaleza CD '17 niega. 
Trepar cual arácnido (Ex);_p uede utilizar trepar cual nnicnido (como el 

conjuro) en superficies de piedra. 
Conjuros; como un hechice¡Q.de 1..~r niYcl 
Conjuros de Iwdliccro wllocidos Iw/¡itll(lles (5/4; C D de la salvación 12 + 

nivel de conjuro): O: nloll/nI, rEded(lr magia, luces dnnmntcs, sonido ¡nntnmw; 
t.'~ gmSíl, ofllel l imperioS!l. 

DRAGÓN DE ORO 
Dragón (fuego) 
Entorno: llanuras d lidas. 

Organización: cría, muy joven, jm::et".juvt;,nd y joven adulto: soütatio o 
nidada (2-5), adulto, ad ulto madu1:.o, viejQ, muy viejo, venerable, sierpe 

o gra n ~icrpe : ;¡olitatio,.pareja o famili a (1-2 y 2-5 descendientes). 
Valores de desafio; cría 4, muy jQven 6., joven 8; juvenil 10; joven adulto 

1.3; ad ulto 15; adulto maduro 18; viejo 20; muy viejo 21; venerable 23; 
...sierpe 24; gran sierpe 26. 

Tesoro: rr iple csníndar. 

Alineam iento; legal bueno (siempre) . 

Avance: cría 9-l O DC; muy joven 12-13 DC; joven 15-16 DC;juve_uil18-J.9 

DC; jQve n adulto 21-22 DC; adulto 21-25 DC; adu lto maduro 2Z:28.DC;." 

viejo 30---31 DG;;nuy viejo 33-34 DC; venerable 36-37 DG;.sLerpe..39-40 

DC; gQlll sic~ 42+ Oc. ---. 
Ajuste de nivel: cria +4; lDuy jQven +5;jQv~ +6, otrQS----=-

El dragón posee dos grandes y finos wernos gemelos que crecen hacia atrós 
desde sus cejas y nariz. Luce dos adornos mellizos en forma de cresta en su largo 
cuellQ, y unos bigotes alrededor de su boca que se parecen a los barbillones de 
los barbos. Sus alas con forma de vela empiezan en sus hombros y llegan harta 



la punto de su cola. El drag6n hule a azafrán e incienso, y sus escamas relucen 
como el oro pulido. 

Los dragones de oro (también llamados "dragones dorados~) son corte
ses, sinuosos y sabios. Odian la injusticia y el juego sucio, y a menudo 
emprenden blisqueebs, impuestas a sí mismos, para fomemar el bien. Con j.. 

frecuencia, el dmgón de oro adopta forma humana o animal 
Al salir del cascarón, SllS escamas son de color amarillo oscuro con 

moras de tono dorado metálico. Estas motas van creciendo a medida que-r 
la crian.ra envejece, hasta que, al alcan7..1r:Ja edad adulta, las escamas se 
vuelven completamente doradas. Los rostros de los dragones de oro son 
bigotudos y perspicaces; sus p-upilas se van apagando a medida que madu
ran, tanto que SlIS ojos llegan a parecer estanques de oro fundido. 

Los dragones de oro pueden vivir en cualquier pmtc. Sus guaridas están 
aparradas y s¡emprc están hechas de piedra, ya sean Cllevas o castillos. Por 
regla general, en eUas hay guardianes leales: animales apropiados al terreno, 
gigantes de la tormenta o gigantes de las nubes de ali neamiento bueno. 
Habimalmente, éstos llegan a un acuerdo de defensa mutua con el dragón. 

Estas criaturas suclen alimentarse a base de perlas o gemas pequeñas. 
Tales presentes son bien recibidos, siempre y cuando 
no se trate de sobornos. 

'])ragólI de oro 

DRAGONES DE ORO POR EDADES 

Edad Tamaño DG(pg) Fue Des Con Inl Sab 
Cría M 8d12+16 (68) 17 10 15 14 15 
Muy joven G 11d12+33 (104) 21 10 17 16 17 
Joven G 14d12+42 (133) 25 10 17 16 17 
Juvenil G 17d12+68 (178) 29 10 19 18 19 
Joven adulto E 20d12+ lOO (230) 31 10 21 18 19 
Adulto E 23d12+115 O 33 10 21 20 21 
Adulto maduro E 26d12+ 156 (325) 35 10 23 20 21 
Viejo Ga 29d12+203 (391) 39 10 25 24 25 
Muy viejo Ga 32d12+256 (464) 41 10 27 26 27 
Venerable Ga 35d12+315 (542) 43 10 27 28_ 29 
Sierpe C 38d12+380 (627) 45 10 31 30 31 
Gran sierpe C 41d12+451 (717) 47 10 JJ 32 JJ 

Comj);"",,-_ ---; 
Por regla generol, Jos drngones de oro parlamentan antes de combarir. CUaILdo. 
conversan con criacurns inteligentes, utilizan Averiguar intenciones eJmimtt 
darpara obtener ventaja. En combare, emplean betldeáJ'y su ~)(mifi((uloJ'(i{~w>4 

t 10s más viejos utilizan este bonific~or al comienzo de cada día. los dragones 
de esta variedad utilizan gran cantidad de conjuros en combate; enrre sus 
f.1VOritOS se encuentran: !:<ll(l de filt'S}J de t'X;plosión rrwnf(ldtl, donn ir, t'sclulode filflP, 
globo de ilHlldl1embilidmi,../illmu!Q.J.!llhc (I!liquiliUlom, IIUbe allrnOS(l Y mlenfi:ar. 

Ca, 
14 
16 
16 
18 

18 
20 
20 
24 
26 
28 
30 
32 

Acma de aliento (Sb): el dr.:tgón de oro posee dos formas de anna de. 
aliento: un cono de fuego y un cono de gas debilirante.J..as criamras ~ 
das dentro de este lürimo deben Tener éxito en una salvación de..fortaleza ~ 

O sufrirán 1 punTO de daño en Fuena por categoría de edad del4rngón._ 
Fonna alternativa (Sb): tres veces al día, un dragón de oro Pllede adoptar 

clwlqllier forma animal o humanoide de ramaüo Mediano o más Kq~ 
a voluntad como acción estándar. Esta aptimd funciona como el~j~ 
)XlIiIllOlfar lanzado sobre sí mismo a su nivel de lanz.1dor, exceptuando que el 
dragón no recupera puntos de golpe por cambiar de forma y qlle~te 

Ataque base/ 
P,esa Ataque 

+8/+11 +11 

+ 11/+20 +15 
+14/+25 +20 
+17/+30 +25 
+20/+38 +28 
+23/+42 +32 
+26/+46 +36 
+29/+55 +39 
+32/+59 +43 
+35/+63 +47 
+38/+71 +47 

+41/+75 +51 

p u e d e 
adoptar 

la foma 
un animal 0. 

humanoide. L1 criantr.t.., 

puc.fk pef1lli.necer C!UU 

fonna.íillimal o humanoide hasta 
que escoja ad.QBffiUIDa nuevo o vglvera 

su [onna narural. -, __ :::--,-_ 
Respiración acuática Ex: un dragón d~ 

oro ~spirar baj~r-ªt 

Salv. Salv. 
Fort Ref 

+8 +6 
+10 +7 
+12 +9 
+14 +10 
+17 +12 
+18 +13 
+21 +15 
+23 +16 
+26 +18 
+28 +19 
+31 +21 
+33 +22 

indefinidamente y usar libre-, 
mente sus conjur~ arma d 
aliento y demás aptimde 
mientras esra sumer id 

el agua, el cono 
se convierte ~ un 

cono deya r a ele· 
vada tem~rnmra). 

Bonuicador de 
suerte (St): una vez 

al día, un dragón de oro 
puede toca una gema, 

normalmente, incrustada 
en la piel de la propia criatura, y 

CD 
Salvo Arma Presencia 
Vol aliento (CO) pavorosa 

+8+ 2dl0 (16) 
+10 4dl0(18) 
+12 6dl0 (20) 
+14 8dl0 (22) 
+16 10dl0 (25) 24 
+18 12dl0 (26) 26 
+20 14dl0 (29) 28 
+23 16dl0 (31) 31 
+26 18dl0 (34) 34 
+28 2Odl0 (36) 36 
+31 22dl0 (39) 39 
+33 24dl0 (41) 41 

1 
~ 



Arnruoes DE LOS DRAGONES DE ORO POR EDAD 

Velocidad CA Aptitudes esp. 
Nivel de 
l anzador'~ Re Edad 

Crla 60', Vi 200' (mala), Nd 60' 
Iniciativa 
+0 17 (+7 natural), toque 10, 

desprevenido 17 
Forma alternativa, invulnerabilidad 
al fuego, respiración acuática, 
vulnerabilidad al frlo 

Muy joven 60', VI 200' (mala), Nd 60' +O 19 (-1 tamaño, +10 natural), 
toque 9, desprevenido 19 

Joven 60', Vi 200' (mala), Nd 60' +O 22 (- 1 tamaño, +13 natural), 
toque 9. desprevenido 22 

lo' 

~.Ne1lil 60', Vi 200' (mala), Nd GO' +O 2S (-1 tamaño, +16 natural), Bendecir 
toque 9, desprevenido 2S 

3.' 

Joven adulto 60', Vi 200' (mala), Nd 60' +ú 27 (- 2 tamaño, +19 natural) , Reducción del daño S/ mágica 
toque 8, desprevenido 27 

S.' 21 

Adu lto 60' , Vi 200' (mala), Nd 60' +ü 30 (- 2 tama ño, +22 natural), Bonificadorde suerte 
toque 8, desprevenido 30 

7.' 23 

Adulto maduro 60', Vi 200' (mala) , Nd GO' +Ü 33 (- 2 tam año, +2S natural), Reducción del daño la/ mágica 
toque 8, desprevenido 33 

9.' 25 

Viejo 60', V12S0' (torpe) , Nd 60' +0 34 (-4 tamaño, +28 natural), Ceas/empeño, detectar gemas 
toque 6, desprevenido 34 

lto 27 

Muy viejo GO', VI 250' (torpe), Nd 60' +0 37 (-4 tamaño, +31 natural), Reducción del daño lS/ mágica 
toque 6, desprevenido 37 

1J.O 28 

Venerable GO', VI 250' (torpe), Nd 60' +0 40 (-4 tamaño, +34 natural), Explosión solar 
toque 6, desprevenido 40 

15.° 30 

Sierpe 60', VI 250' (torpe) , Nd GO' +0 39 (- 8 tamaño, +37 natural), Reducción del daí'io 20/mágica 
toque 2, desprevenido 39 

17.° 31 

Grnlsierpe 60', vi 250' (torpe), Nd 60' +O 42 (-8 tamaí'io, +40 natural), Presciencia 
toque 2, desprevenido 42 

19.° 33 

tTambién puede lanzar como conjuros arcanos 10$ sortilegios de clérigo y los pertenecientes a los dominios de Bien , Ley y Suerte. 

encantarla para. que le conceda buena suerte. Mientras el dragón lleve 
.esa gema, él y todas las crhmlf<IS buenas en lm radio de...10' {lOr categoría 
de edad del dr:lgón recibir<Ín un bon ifkador de...sUel1c..±L a..todos los TS 
ff'demas tiradas de dado similares, igual que sc..haria con una..predm de la 
J.ouro.:¡ suede.(consulta la descripción de este objeto en la Guia dcLDHlIgl'OIl 
.\fJrter}. Sicl dragón le diera la gema a otra criatura, elúnico. que recibiría 
d. bonificado.I seria el portador. El cncantamicntQ dura..1d3_horaSJDás 3 
horasadidom les por categoría de edad del dragón, pero finaliza sila.gema 
~destruida. Esta aptirud es equivalente a lm co.njuro de 2.° nivel __ 

Detectar gemas (St): un dragón de oro puede lltiuzar esta aptitud tres veces 
~ día. Este efecto de adivinación es similar al conjuro detectar magia, excep
ruando que so[ameme sirve para encontrar gemas. El drngón puede examinar 
un arco de 6rP por asalto. Concellmíndose durame 1 asalto, sabci si hay algunn 
pifdra. predosa.denu:o..de_csc arco.; 2 asallos.de concentración.revelarán la canti
a.! exacta de gemas; 3 asaltos indicar:in SUS ubicaciones, ti)XlS y v:llores CA."1Cros. 

Otras..aptitudcs_sortilegas: 3 aLma: hendedr yuvenil o más viejo); 1 
i dia: gtRs/cmpciio (viejo o más anciano), r)(plosiól1 solar (venerable o más 
riejol y pn!SCicllcin (gran sierpe). 

Habilidades: Disfrazarse, Nadar y Sanar se consideran habilidades de 
id&pmlos dragones de oro.. 

Dragón de o.ro adulto.:_VD .16; dl-agón Enorme (fuego); OC 23d12+1I S, 
26+ pg; lnie +4; Ve16ct .. v1.2oo' (mala), Nd 60'; CA 30, toque 8, sorprendido. 
3O: A!aq base +23; Presa..±42; Atq +.32 cuerpo a cuerpo (2ds+l1 , mordisco); 
:'Jq completo *32 cuerpo..a.c.uerpo (2ds+i1, mordisco), +27 cuerpo a cuerpo 
2d6ts, 2 garras), +27 cuerpo a cuerpo (ld8+S, 2 alas), +27 cuerpo a cuerpo 
2cl6+16, coletazo); Espacio/ Alcance.15'/ l O' (15' co.JUDordisco); AE aplasta
:reento, aptirudes sortílegas, armas de aliento, conjuros, presenda pavorosa; 
CE Ixmificador de suerll!, forma alrernativa • ..irummidad a domJÍJ, fi..!ego y pará
lisis, RO.5/mágica, RC 23,.xespiradón acuática, visión en la osclllidad hasta 

¡.l2O', visión en la. penlLlllbra,..vulnerubilidad al frío; AL LB; 1'5 Fort +18, Reí 
.ill..'laLt1B;.Eue.33,Des 10, Con 21, lnt20, Sah2:l, Car 20. 
...Habilidndes..y...doji!~: Averiguar intenciones +27, Avistar +30, Buscar +28, 

:ú:mcent.t:lción ±lO, Conocimiento de conjuros +28, Diplomacia +30, 
.Disfraz.me. +28, Engañar +13, Esconderse -t , Escuchar +30, Intimidar +24, 
\Úl\·e.rs.e..sigilosameme +7, Nadar +19, Saber (arcano) +20, Saber (local) 
.~ , Slbcr (nobleza y realeza) +15, Saltar +46, Supervivencia +'15; Nerta, 

Ataque el vuelo, Ataque poderoso, lniciativa mejorada, liderazgo, bJ"ego
dador, Sigiloso, Viraje brusco. 

Aplnstam.iento (Ex): area de 15' x tS'; o.poncntes de tamaño..Pequeño o 
menor sufren 2d8+ 13 plmtos de daño. connmdelltc, y deben tener éxito ell una 
salvación de Reflejos (CD 26)0 quedarán sujetos; bonülcador de presu38. 

Auna de al.iento (Sb): cono de 50', daño 12d 10 por fuego, Reflejos CD 
26 (o mayor si intensificado) para mitad de daño; o cono de 50:, 6 Plmtos 
de fuena, f ortaleza CD 26 (o mayor si intensificado) niega. 

Bonificador de suerte (St): .Lal día: toda~das criaturas buenas en una 
emanación de 60' obtienen un.bonificador de suene +1 a todos los TS. 

Forma alternativa (Sb); u:es veces al día, un dragón de oro puede 
adoptar...ClIalquier forma anlmaLo hu.manoidc de ramai'lo Mediano o más 
pequello a voluntad COmo acción estándar. Esta apütud funciona como el 
cOlljurQde polimorfar lanzado sobresí.mismo 3 su nivel de lanzador, excep
tuando que el dragón no n.'Cupeta punto.s de golpe por cambiar de faJina 
y que solamenrc puede adoptar la forma de un animnl o hUID300ide. La 
criatura puede pennanecer en su forma animal o humalloide hasta que 
escoja adoptar una nuevo o volver a su formn natural. 

Presencia pavorosa (Ex): radio de.180', 22 OC o menos, Voluntad CD 
26 nicga. 

Respiración acuática (Ex): un dragón de oro puede respirar bajo el 
agun indcli.nidamente y usar libremente sus conjuros, aJina de aliento y 
demás aptitudes mientras está s.umergido (bajo el agU:l, el cono de fuego 
se c.onviene en un cono de vapor a elevada temperatura). 

Aptitudes sortüegas: 3 al día: bcudicióI1. 7." nivel de lam.adOL 
Conjuros: como hechicero de 7.° niveL 
Conjuros elc hechiccro rOllOádo5 habiiuales (6, 8, 7, 5; CO de ja_salvación 

15 + nivel de conjuro): o: e/dedaf magia, leer magin, llamarada, 1HZ, ma/JO del 
/llago, fl!a rm ,m;m!a, prestidigitación; 1.<>: escudo ele la !(!, herhi!llr pt;!>QIUl • .im¡x¡do 
verdadero, profccciól"! eOIl/m e/mal, proyeclilmágico; 2.": curo)" hC!iela~ /tlQdcradas, 
nube bXHUlosa, r~i5.! ¡ 1" CJ lcrgíll; 3.": 1m abrasadora, slIgeslióll . 

DRAGÓN DE OROPEL 
..Dragón.(fucgo) 
Entorno: desiertos cálidos 
Organización: cria,lnuy joven, joven, juvenil y joven adulto: solitario o 

nidada (2:5), adulto, adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe 



o gran sierpe: solitario, pareja ° familia ( 1-2 y 2-5 descendientes) , 
Valores de desafío: cría 2; muy joven 3; joven 5; juvenil 7; joven adulto 

9; adulto 11; adulw maduro 14; viejo 16; muy viejo l B; venerable 19; 

sierpe 20; gr.m sierpe 22, 

Tesoro: triple estándar, 
Alineamiento: caórico bueno (siempre) 
Avance: cría 5-6 OC; muy joven 5-9 OC; joven '11- 'L 2 OC; juvenil '14-15 

DC;joven adulto 17-18 OC; adulto 20-21 OC; adulto maduro 23-24DG; 
viejo 26-27 OC; muy viejo 29-30 OC; venerable 32-33 OC; sierpe 35-36 

OC; gran sierpe 38+ OC, 

Ajuste de nivel: cría +2; muy joven +3; joven +4,juvenil +4, otros -

.La cabt'ZCl dr! dmgó'l ticne IHlCl gnm 11!ClW en 51! frenll' y WI Cl/cmo iOlI fomm ele 
(lIc!lirla CII Sil mel1lo!!, Uu adorno e'l forma de cresta le recorre !(I !mlgitlld del 
wello y sus alm j)(ll'CCeH las de lU la llIall/aml)'ll . El drag óll 11llelc COHlO la ar¡:1I1l 
caleH/m/a pare! sol, y SI15 C5Cilma5 relucen como el (lro/lel¡JlJlido. 

Los dragones de oropel, llamados también dragones de latón, son extr<lor
dinariaroenre habladores. Pueden poseer información útil, pero norm<ll
mente sólo la companen tras prolongados desvaríos e insinuaciones 
acerca de la ofrenda de un presenre. 

Al nace r, las escamas del dragón de oropel son de talla marrón, 
moteado y A medida que el dragón envejece, las escamas se 
vuelven más 
parecidas al oropel, 
hasta que alcanzan una apa
rie ncia calida y bmñida. Las 
grandes placas de su cabeza son 
lisas y menílicas, y también 
[tan cuernos en el mentón 
que van :lRl6ndose más y más COll 

la edad. Sus alas y adornos tienen en 
los bordes unas motas de color 
verde que se van oscureciendo a 
medida que paS:ln los a.í'los, Conforme 
el dragón madura, sus pupilas van apa-
gándose hasra parecer orbes de 
metal fl1 ndido, 
Estos dragones adoran el calor 
e intenso y pasan la mayor parte 

.J¡;';'~:" " v rumbados bajo el sol 

DRAGONES DE OROPEL POR EDADES 

Edad Tamaño DC (pg) 
(rla Me 4d12+4 (30) 

Muy joven P 7d12+7 (52) 

Joven M lOd12+20 (85) 

Juvenil M 13d12+26 (110) 
joven adulto C 1Gd12+48 (152) 

Adulto C 19d12+76 (199) 

Adulto maduro E 22d12+ 110 (253) 
Viejo E 25d12+125 (287) 

Muy viejo E 28d12+168 (350) 

Venerable E 31d12+186 (387) 

Sierpe Ca 34d12+238 (459) 

Gran sierpe Ca 37d12+296 (536) 

Fue Des Con Int 5ab 

11 10 13 10 11 

13 10 13 10 11 

15 10 15 12 13 

17 10 15 12 13 

19 10 17 14 15 

23 10 19 14 15 

27 10 21 16 17 

29 10 21 16 17 

31 10 23 18 19 

33 10 23 18 19 
35 10 25 20 21 

37 10 27 20 21 

desieno. Siempre va n acompañados de un peneTrante olor a metal ~ 
arena. Se guarecen en cuevas elevadas, preferiblemente orientadas alsol, 
naciente para disfrutar del calor marinal, y en sus territorios siernpr~ 
un par de lugares en los que poder rumbarse al sol y sorprender a viaje~ 
imprudentes con los que entablar convcIS.1dón, 

Cuando hay necesidad, los dragones de oropel comen (y se comerán 
lo que haga falta, almque nonnalmente consumen poco alirncmo. Son 
capaces de obtener sustento del rocío matinal (IOdo un producto de lujo 
en su hábitat) y se les ha visto quitándoselo cuidadosamente a las plantas 
con ayuda de su larga lengua. t 

Al companir el mismo hábitat, los dragones az.u les y los de oropel SOIl , 

enemigos enconados. En los enfrentamientos UIlO contra uno..los azules, que 
son mayores, llevan las de ganar, por lo que sus parientes de oropel los eluden 
hasta que pueden reunir a SllS vecinos pm'nlm17 .. 1r un ataquG, en masa. 

Combate 

ea, 
10 

10 

12 

12 
14 

14 

16 
16 

18 

18 

20 

20 

Los dragones de oropel prefieren hablar antes que combatir. Si lInil criatura 
inteligente trata de alejarse sin entabbr conversación) el drogón puede forar 
su coruonnidad por puro despecho, lltili7 ... 11ldo SUgt'5hOIl o bien lUla dosis de gas 
de OOl'1Jli1'. Al despenar, b criatura dOOTlida podlia descubrir que estará sujeta, 
o incluso enterr:tda hasta el cuello en b arena, hasta que 5.1cie la sed de chada 
del dragón. Cuando se enfrentan a tUl peügro real, los dragones de oropel más 
jóvenes vuelan alejándose hasta estar fuera de vista, emonces se entierran 

Ataque base/ Salv, Salv, 
Presa Ataque Fort Ref 
+4/-4 +6 +5 +4 

+7/+4 +9 +6 +5 

+10/+1 2 +12 +9 +7 

+13/+16 +16 +10 +8 

+16/+24 +19 +13 +10 

+19/+29 +24 +15 +11 

+22/+3& +28 +18 +13 

+25/+42 +32 +19 +14 

+28/+46 +36 +22 +16 

+31/+50 +40 +23 +17 

+34/+58 +42 +26 +19 

+37/+62 +46 +28 +20 

bajo la arena y 
permanecen 

escondidos. 1.0> 
dGlgones m:i5 . 

ancianos desdeñan este~ 
ardid, pero prcfierenllevar I 

vemaja CJ.l.elcombate. ~ 
Arma de aliento (Sb): ~ 

drogón de oropel posee dos lipos .dei 
;mna de aliemo: una línea de fuego i 
y un cono de dormir. Las cnarurus 
situadas dentro del cono deben tener 
éxito en lUla salvación de Voluntad 
o caenin donnidas (sin importar 
SllS OC) durante 1d6 asaltos, mas ! 
asalto adicional por Guegona de edad 

de1dmgón. 
Aptitudes sortílegas: a voluntad: 

holllarCQu/os aI1UI!ak"S; 3 al día: 5OJ-vrltlrb 

Salv, 
Vol 

+4 

+5 

+8 

+9 

+12 

+13 
+16 
+17 

+20 
+21 

+24 

+25 

elallilltosUll\'cnilo más\ie)l 

radio de lO'xcategoríade 
edad del drngónr, I al ¿;, 
sugestIón (adulTO o mas 

viejo), controlar los l ~t'1Ilo!: 

(viejo o más anciano) y 
co1lhv/m' d clinw (venerable 
omasviejo), 

Arma 
aliento (CO) 

1d6 (13) 
2d6 (14) 

3d6 (17) 

4d6 (18) 

5d6 (21) 

6d6 (23) 
7d6 (26) 

8d6 (27) 

9d6 (30) 

lOd6 (31) 
11d6 (34) 

12d6 (36) 

CD 
Presenaa 
pavorosa 

20 
21 

24 

25 

28 
29 

32 

33 

J' 

v 

v' 

5 

C 

,"Ta 

,sict 
pw. 

1 
side 

Dr. 
pg; 
15; 

piel 
Esp 
de, 
has1 
Ref 

I 

S, I> 
[nic 

A 
. 111it. 

A 
.Janz 

DRA 
Ora, 
Ent. 
Org 

n 

o 
Vale 

¡: 

si 
Teso 
AIin 
Av", 

D 
vi 

D 



ArnruOES DE LOS DRAGONES DE OROPEL POR EDAD 

Velocidad Iniciativa CA Aptitudes esp. 
Nivel de 
lanzado(·~ Re üIad 

úf. 60', VI 150' ('egul,,), Ec JO' 15 (+2 tamaño, +3 natural) , 
toque 12, desprevenido 1 S 

Hablar con los animales, 
invulnerabilidad al fuego, 
vulnerabilidad al frfo 

IA uyjoven 60', VllS0' (regular), Ee 30' +O 17 (+1 tamaño, +6 natural) , 
toque 11, desprevenido 17 

Joven 60', VI 200' (mala), Ec 30' +0 19 (+9 natural), toque 10, 
desprevenido 19 

lo' 

Juvenil 60', VI 200' (mala), Ec 30' +0 22 (+12 natural), toque 10, Soportarlos elementos 
desprevenido 22 

J.' 

)ovenadulto 60', VI 200' (mala), Ec 30' +0 24 (- 1 ta ma ño, +15 natural), Reducción del daño S/mágiea 
toque 9, desprevenido 24 

5.' 18 

Adulto 60', VI 200' (mala), Ec 30' +0 27 (- 1 tamaño, +18 natural), Sugestión 
toque 9, desprevenido 27 

7.' 20 

Adulto maduro 60', vi 200' (mala), Ec 30' +0 29 (- 2 tamaño, +21 natural), Reducción del daño lO/mágica 
toque 8, desprevenido 29 

9.' 22 

Viejo 60', VI 200' (mala), Ec 30' +ü 32 (- 2 tamaño, +24 natu ral), Controlar losvienros 
toque 8, desprevenido 32 

11.0 24 

Muy viejo GO' , VI 200' (mala), Ec 30' +ü 35 (- 2 tama ño, +27 natura l), Reducción del daño lS/mágica 
toque 8, desprevenido 3S 

13.0 25 

Venerable GO', VI 200' (mala). Ec 30' +ü 38 (- 2 tamaño, +30 natural). Controlar el clima 
toque 8, desprevenido 38 

15.0 27 

Sierpe GO', VI 250' (torpe) , Ec 30' +0 39 (-4 tamaño, +33 natural) , Reducción del daño 20/mágica 
toque 6, desprevenido 39 

17.0 28 

w.an sierpe 60', VI 250' (torpe), Ec 30' +0 42 (--4 tamaño, +36 natural), Convocar 4jinni 
toque 6, desprevenido 42 

19.0 JO 

"También puede lanzar como conjuros arcanos los sortilegios de dérigo y los pertenecientes a los dominios de Caos y Saber. 

OmvomrrljilHlJ (SI): esta :1ptinld, urilil',ablc por un dragón de oropel gran 
~erpe, funciona como un conjuro de COIZVOClll' 1/1011511110, exceptua ndo gue sirve 
¡.waconvocara tm djinn i. Esta aptitud L"(juivale a un conjufQ de 7." nivel. 

Habilidades: Engañ:1r, Reunir in formación y Supervivencia son eon
:¡dmdashabilidades de clase para los dragones de oropel. 

Dragón de oropel cría: VD 3; dragón Mcnudo (fuego);.DG 4<1+12+4, 30 
?& ¡nic +4; VeI60', VIUO' (rcgular), Ex 30'; CA 15, toque '1 2, sorprendido 
Ij: Araq base +4; Presa -4; Alq +6 cuerpo a cuerpo (1M , mordisco);Atq com
pleIo~ cuerpo a cuerpo (ld4, mordisco), +1 cuerpo a cuerpo (ld3, 2 gaIT:Is); 
Espacio/Alcance 21/2'/ 0' (5' con mord iscor, A.E aptitudes sortilegas,aoua 
de aliento¡ CE inmunidad a donnir, fuego y par.ilisis, visión en la oscuridad 
!usti 120', visión en la penumbld, vulnerabilidad al fria; AL CB; TS f Oil +5, 
Ref..-4, Vol t4; fue 1J., Des JO, Con 13, Int 10, Sab 11, Car 10. 

Hahlhrladfs y dolrs: Avisrar +6, Buscar 6, Esconderse +7, Escuchar +6, 
SJber(h~!otia) +6, Saber (local) +6, Saber (naturaleza) +5; Ataque en vuelo, 
Iniciativa mejorada. 

Arma de aliento (Sb): linea de 30', daño Id6 por[uego, Rcllejos eD 13 para 
daño; ocono de 15', doml rr 1 d6+1 asaltos, Voluntad CD 13 niega. 

Aptitudes sortílegas: a vohmrad, fw blar CO I! los ¡¡¡l ima les. L~r nivel de 
.JWlldor. 

IVI\I\\lVI' DE PLATA 
lliagón (lrin) 
Enromo: montañas rempladas. 
Organiz:lción: ctia, muy joven, joven, juvenil y joven adulro: solitario o 

nidada (2-5); adulto, adulto maduro, viejo, muy viejo, venerable, sierpe 
ogransierpe: solirario, parej:1 o f.1milia (1-2 y 2~5 descendientes). 

\~ores de desafío: cría 3; muy joven 4; joven 6; juvenil9;j oven adulto 
12; adulro 14, adulto maduro l7; viejo 19; muy viejo 20; venerable 22; 
>ierpe 23; gnm sierpe 25. 

,Iesom;.criple eSlándar. 
I ."IWi" uni,ento:: legal bueno (siempre) 

: críUi:9 DG, muy joven 11-12 DG; joven 14-15 DC; juvenil 17-18 

DG;joven adulro 20-21 OC; adu lro 23-24 DC; adulto maduro 26-27 OC, 

viejo19·jO DG, muy viejo 32-33 OC, venerable 35-36 DG; sierpe 38-39 

DG,gran sierpe 4l+ Oc. 

Ajuste de nivel: CtÚ +4; muy joven +4; joven +5, OfTOS-

Una placa pulida y brillante forma el rostro del dragón. Posee un adorno en 
form a de cresta que se alza orgulloso sobre: su cabeza V continúa hacia abajo, 
recom'endo su cuello y llegando hasta la punta de su cola. Tiene dos finos cuero 
nos relucientes y alas que son anchas y lustrosas. El dragón huele a lluvia, y sus 
escamas relucen como el metallfquido. 

Los drngones de plata (tambien llamados "dragones de plata~) son regios y 
esculturales. Ayudan con enmsiasmo a las crianlrns buenas que lo necesi
tan de verdad y con frecuencia adoptan la fonna de ancianos bondadosos 
o hermosas doncellas cuando se relacionan con htUTIanos. 

L1S escamas de una etia de dragón de piara son de un color gris 3Zuladocon 
m3fC.1S pinteadas. A medida que el dragón se acerca a la edad adulta, su color va 
siendo más y más brillame hasra que las escamas individuales apenas pueden 
apreciarse. J)csde lejos, estos dragones parecen haber sido esculpidos a panir 
de melal puro. A weL'S, reciben el nombre de "dragones escudd' debido a las 
plncas plateadas de sus cabezas. Sus pupibs se va n apaga ndo a medida que 
envejecen, y los ojos de los m:ís and anos p:1recen orbes hechos de mercurio. 

Es(Os dragones prefieren las guatidas aéreas en aislados picos de monta.ña 
o cntre bs propi:1S nubes. Siempre van acompañados por un tenue olor a 
lluvia. Incluso en las nubes, sus guatidas siempre poseen un árc:1 encantada 
con suelo sólido dond(; pod(;r poner. IQs huevos y amontonar el tesoro. 

Los dragones dl' plata parecen preferir la fOlma hlunana antes que la suya 
propia, y a menudo tienen comp..1ii.eros mOllaJes con los que incluso llcgan a 
forjar UJl:1 pl"Ofunda amistad. Sin emoorgo, es inevitable que el dragón reviel1a 
:1 su [onua amén! ica y se m:lrcbe durante un tiempo. Les gusra mucho la 
comidalllunana, y pueden vivir indefinidamente alimemándose de ella. 

Al morar en territorios simi.lares.los dmgones de plata y los rojos conire
ctlcnda entran en conllicto. Los duelos entre ambas variedades son violentos 
y mortales, pero por regla general los de plata llevan ventaja al combatir 
unidos conrra sus enemigos, apoyados a menudo por aliados humanos. 

Combate 
Los dmgones de plata no son violentos y evitan el combare a no ser que se 
enfremcn:1 una grnn maldad o a enemigos agresivos. Si es necesario, miJi-
7 .. an Il llbe bnllllOS(l O co/llm/arel diHlll para cegaroconfund ir a sus oponentes 



DRAGONES DE PlATA POR EDADES 

Edad Tamaño DG(pg) Fue Des Con In' 
Cría P 7d12+7 (52) 13 10 13 14 
Muy joven M lOd12+20 (85) 15 10 15 14 
Joven M 13d1 2+26 (110) 17 10 15 16 
Juvenil G 16d12+48 (152) 19 10 17 18 
Joven adulto G 19d12+76 (199) 23 10 19 18 
Adulto E 22d12+110 (253) 27 10 21 20 
Adulto maduro E 2Sd12+ 125 (287) 29 10 21 20 
Viejo E 28d12+ 168 (350) 31 10 23 22 
Muy viejo E 31d12+186 (387) 33 10 23 24 
Venerable Ga 34d1 2+238 (39) 35 10 25 26 
Sierpe Ga 37d12+333 (573) 39 10 29 28 
Gran sierpe e 4Od12+400 (660) 43 10 31 30 

anres de atacar. Cuando se cnfmecen, utilizan illvcrlirgmved(ljj para lanzar a 
sus indefensos enemigos hacia los ciclos, donde pueden utilizar su ataque 
de engarro. Conrra oponentes voladores, el dragón de plata se oculta en las 
nubes (creándolas con cOIdrolar el clima si el día está despejado»)', a conti
nuación, $<lIta para efecnlar Sll ataque cuando tiene mayor ventaja. 

Arma de aliento (sb): el dragón de plata posee dos tipos de arma de 
aliento: tul cono de frío y un cono de gas paralizante. Las criaturas situadas 
dentro de este último deben tener éxiro en una salvación de fortaleza o 
quedarán paralizadas durante 1d6 asaltos, más 1 asalto adicional por cate
goría de edad del dragón. 

<;:aminarpor las nubes (Sb): un dragón de plata puede moverse sobre 
las nubes o la bnlma como si se tratara de rierra firme. Esta apti tud fun
ciooa de forma conrinua, pero puede ser negada o reanudada a volunrad. 

'IJrngóll de plata 

Sab 
15 
15 
17 
19 
19 
21 
21 
23 
25 
27 
29 
31 

CD 
Ataque base/ Salv. Salv. Salv. Arma Presencia 

Ca, Presa Ataque Fort_ Ref Vol aliento (C D) pavorosa 
14 +7/+4 +9 +6 +5 +7 2d8 (14) 
14 +10/+12 +12 +9 +7 +9 4d8 (17) 
16 +13/+16 +16 +10 +8 +11 6d8 (18) 
18 +16/+24 +19 +13 +10 +14 8d8 (21) 
18 +19/+29 +24 +15 +11 +15 lOd8 (23) 23 
20 +22/+38 +28 +18 +13 +18 12d8 (26) 26 
20 +25/+42 +32 +19 +14 +19 14d8 (27) 27 
22 +28/+46 +36 +22 +16 +22 16d8 (30) 30 
24 +31/+50 +40 +23 +17 +24 18d8 (31) 32 
26 +34/+58 +42 +26 +19 +27 20d8 (34) 35 
28 +37/+63 +47 +29 +20 +29 22d8 (36) 37 
30 +40/+72 +48 +32 +22 +U 24d8 (39) 40 

.t- Forma alternativa (Sb ): rres veces al dia-: un dragón de plata puede 
adoprar cualquier fonna animal o humanoide de tamaño Mediano o más 
pequeño a voluntad como acción estándar. Esta aptitud funciona como el 
conjuro de polinlOtfar lanzado sobre si mismo a su nivel de km,ador, excep
tuando que el dragón no recupera puntOS de golpe por cambiar de fonna 
y que solamente puede adoptar la forma de un :mimID...2..hum:mollk.....La 
criatura puede perma necer en su form:! animal o humanoid_e h:lsta que 
escoja adoptar una nuevo o volver a su forma nafUr:l~I~, ___ -, __ -,-_ 

Aptitudes sortílegas: 3 al dia: IIUbe brumosa (adulro o~jQ), ('QJlhular 
!os vimlO$ (viejo o más anciano}, 2 al día: mida de pluma vuvenHQm:'is viejo},~ 
dia: cotllm/arel e/il/Ul (venerable o más viejo) e ittVl-'rfirgmllt'dad (gran sierpe). 

Habilidades: Disfrazarse,.J:ngañar y Saltar se consideran habilida~ 
de clase para los dragones de plata. 

Dragón de plata 
joven adulto: VD 13; dragQn 

Grande (aire); DG t 9d 12.±Z2. 202 
pg; Inic +0; Vel40', Vi 150' (ma.!iÜi CA 

28, IOque 9, sorprendido ~ Araq base 
+19; Pres3 +29; Atq +24 cuerpo a cuerpo 

(2d6+6, ll1ord~j}.m completo +24 cuerpo 
a cuerpo (2d 6+6, mordisco), +19 cuerpo a 

cuerpo.....ú9S+3-: 2 garras), +19 cuerpo a cuerpo 
(td6+3.>~, + 19 cuerpo a cuerpo ( ldS+9, cole

ta i'..O); Espacio/Alcance JO'/5' ( JO' con mordisco); 
AE aprimdes sorríleg<ll'i.....;rrrna de aliento, conjuros, 
presencia pavorosa; CE caminar por las nubes, 
forma alternativa, inmunidad a ácido, dormir, frio 
y par.ílisis, RO 5/mágic<l, RC 20, visión en In oscu
ridad hasta 120', visión en la penumbra; AL LB;TS 
fort+15, Ref +11 , Vol+15; Fue 23, Des lO,Con 19, 

1nr 18, Sab 19:. Car 18. 

Habilhladt's}' doJcs: Averiguar intenciones +24, 
Avistar +24, BLlscar +24, Concenrracióll +18, 
Conocimiento dLconjuros +26, Diplomacia 

+18, Disfra7mse +23, Engailar +16, Equilibrio 
+7, Esconderse -4, Escuchar +24, Intimidar 

+8, Pinletas +9, Saber (arcano) +14, Saber 
(naturaleza) +14, Saltar +29, Sanar +)L 

Acrobático, Armadura natural mejot!LL 
Ataque en vuelo, Conjumr en combate. I 

Dureza, Persuasivo, Vrraje bnlSCo. 
Arma de aliento (S.Q): cono de -m~ 

daño tOd8 por frío, Reflejos CD 23 para mirad de dai)Q; o cono de 
40', parálisis 'Id6+6 asaltos, Voluntad eD 23 niega. 

Caminar por las nubes (sb): puede moverse sobre las nubes o la 
bruma como si se rratara de tierra fim,e. Esta aptimd funciona de forma 
continua, Rero puede ser negada o reanudada a voluntad. 

Forma alternativa (Sb): tres veces al día, un dragón de piara puede 
adoptar cU31quicr forma animal o humanoide de tamaño Mediano o más 



APTITUOES DE lOS DRAGONES DE PLATA POR EDAD 

Velocidad CA Aptitudes esp. 
Nivel de 
ranzador~: RC Edad 

Crla 40', Vi 100' (regular) 
Iniciativa 
+Ü 17 {+ 1 tamaf'io, +6 natural}, 

toque 11, desprevenido 17 

Caminar por las nubes, forma 
alternativa, inmunidad al ácido y 
al frío, vulnerabilidad al fuego 

MLlYioven 40', VI 150' (mala) +Ü 19 (+9 natural), toque 10, 
desprevenido 19 

Joven 40', VI 150' (mala) +0 22 (+12 natural), toque 10, 
desprevenido 22 

1.° 

Juvenil 40', vi 150' (mala) +0 24 (- 1 tamaño, +15 natural), Cardadepluma 
toque 9, desprevenido 24 

J.o 

Joven adulto 40', VI 150' (mala) +0 27 (- 1 tamaño, +1 8 natural), Reducción del daño 5/mágica 
toque 9, desprevenido 27 

5.0 20 

Adulto 40', Vil SO' (mala) -±O 29 (- 2 tamaño, +21 natural), Nube brumosa 
toque 8, desprevenido 29 

7.° 22 

Adulto maduro 40', vI 150' (mala) +0 32 (-2 tamaño, +24 natural). Reducción del daf'io lO/mágica 
toque 8, desprevenido 32 

9.° 24 

Viejo 40', Vi 150' (mala) +0 35 (- 2 tamaño, +27 natural) , Controlar los vientos 
toque 8, desprevenido 35 

11.Q 26 

Muy viejo 40', VI 150' (mala) +0 38 (- 2 tamaño, +30 natural), Reducción del daño lS /mágica 
toque 8, despreven ido 38 

13.0 27 

Venerable 40', VI2OQ' (torpe) +0 39 (-4 tamaf'io, +33 natural), Controlar el clima 
toque 6, desprevenido 39 

15." 29 

Sierpe 40', VI 200' (torpe) +0 42 (-4 tamaño, +36 natural), Reducción del daño 20/mágica 
toque 6, desprevenido 42 

17." JO 

Gran sierpe 40', VI 200' (torpe) +ú 41 (-8 tamaño, +39 natural) , Invertir gmvedad 
toque 2, desprevenido 41 

19.0 J2 

*También puede lanzar como conjuros arcanos los sortilegios de clérigo y los pertenecientes a los dominios de Aire, Bien, Ley y Sol. 

.pequeí'to a voluntad como acción estdndnr. Esta aptitud funciona como el 
,conjuro de l'orimorfar lanzado sobre sí mismo a su nivel de lanz<ldor, cxccp
.ltL:lndo que el dragón no recupern pumas de golpe por cambiar de fonn;¡ 
.Y que solamente puede adoptar la fonTIa de un animal o humanoide. La 
cnantrn puede permanecer en su forma animal o humanoide hasta que 
estoj3 adoptar una nuevo o volver a su forma narura l. 

Presencia pavorosa (Ex): radio de 150',"18 OC o men~ 

Voluntad CD 23 niega. 
Aprintdes sortílegas: 2 al día: caíeln de ¡¡/lIma. 

5.oni\'el de lal17 .. 1.dor. 
Conj uros: como hechicero de 5." nivd. 
Omjuros de /leclticero conocidos 

HJhihmrrs (6, 7, 5; CD de la sal
loción 1-1- + nivel de conjuro): O: 

drt,dllr tllagulJ dekdar vem'Ho, Ill{~'S 

J,¡lllllltt~l1allodd tIIam Int'SlidigiJa
ronj 1.0: pitio)" divmo, ¡lTo/ee(Íón ron/m 

el tlla~SnvlrnJe InVISIble, toque gélido; 2.<>: 
IlJmr /!i:mII15 moclenwas, gmcia fdiwl. 

, 

DRAGON 
TORT1IGA 

Dragón Enorme (acuático) 
Dados de golpe: 12d 12+60 

(138 pg) 
Iniciativa: +0 
Velocidad: 20' (4 casillas), Nd 30' 
CA: 25 (-2 tamaño, +1 7 natur<ll), toque 8, 

despreven ido 25 
Ataque base/Presa: +12/+28 
,Ataque: mordisco + 18 c/c (4<1.6+8) 
Alaque completo: mordisco +18 c/c (4<l6+8)}' 2 garras +13 c/c (2d8+4) 
EspM'JQ/ Alcance: 15,/10' 
Ataques especiales: anna de alíenro, engarro, volcar 
Cualidades especiales: inmunidad a dormir, al fuego y n parálisis, 

olfatQ, visión ellla oscuridad hasra 60', visión en la penumbra 

Salvaciones: FOrl + 13, Ref +8, Vol +9 
Características: Fue 27, Des 10, Con 2'1, Lnt 12, Sab l3, Car 12 
Habilidades: Averiguar intenciones +16, Avisenr +16, Buscar +16, 

Diplomad:l +3, Esconderse +7;, Escuchar +16, Intimidar +16, Nadar 
+21, Supervivencia +16 (+ 18 a seguír rasrros) 

Dotes: Aenque poderoso, Embestida mejorada, 
Engarro, Hendedura, Lucha a ciegas 

Entamo: aeu:írico templado 
Organ ización: solita rio 

Valor de desafío: 9 
Tesoro: rriple est:índar 
Alineamiento: neutral 
(nonnalmente) 

Avance: 13-24 DC (Enomle)j 
25-36 DC (Cargantllesco) 

Ajuste de nivel:-

Esta criatura enorme posee un ancho 
caparazón ahusado con protuberan. 

cias dentadas. Un largo cuello emerge de 
uno de los extremos del caparazón, terminando 

en una cabeza con cresta con mandíbulas afiladas. 
Aletas armadas con gan-as se extienden desde 
agujeros a lo largo del caparazón, y una larga 

cola serpentea alfinal del otro extremo. 

Los dragones tortllg:l son de las eri:lruras 
acuáticas m:ís hermOS;ls, imponentes y temi

das. Sus mortíferas mandíbulas, alíenro humeante 

y cierra afición por hacer zozobrar los barcos los convienen en e! terror de 
los marineros. 

Algunas veces, cuando un dGlgón TOrtuga eme rge a la superficie, es 
connmd ido con el reflejo del sol o la luna sobre el agua, Su áspero caparazón 
verde oscuro es del mismo color que las profundas aguas en las que habif:l c.I 
monstruo, y los reflejos plateados que recorren su protección se parecen a la 
luz que se refleja en las ondulaciones del agua. Sus piernas, cola y eabe7..a son 
de color verde m:ís da~ salpicado con reflejos domdos. Un dragón TOmlga 



adullO puede medir emre 20 y 30' desde la boca hasta la cola, con un capara

zón de enrre 15 y 25' de diámetro, y pesar unas 32.000 lb. 
los dragones tortuga hablan acnano, dracónico y comün. 

COMBATE 
Los dragones torruga son feroces combarientes y, generalmente, atacan 
a toda criarura que il menace su terr itorio o les parezca co mida en 

potencia. 
Arma. de alien to (Sb ): nube de vapor muy calieme, de 20' de alto, 

25' de ancho y 50' de largo, 1 vez cada 1d4 asalros; daúo 12d6 por fuego, 
Reflejos CD 2"1 para mitad de daño; eficaz tamo en la superficie como 
debajo del agua . .La CO de la salvación lltui:t,¡t el bonuicador de Cons
ti,ruciÓn. 

Volcar (Ex): un dragón tom¡ga sumergido que emelja bajo un bote 

o bafco de menos de 20' de largo hara zowbrar a la embarcación el 95% 
de las veces. Si ésta nlviera entre 20' y60' de longitud, las posibilidades 
serian del5<J%, y si midiera más de 60', 2rfl/,. 

Habilidades: un dragón tortuga posee un bOnllic3dor 
raci3! de +8 a cualquiet prueba de Nadar para efecruar cual
quier 3cción especial o evitar un peligro. Siempre puede 
elegir 10 en una pn¡eba de Nadar, incluso si está disrra.ído o en 
peligro. Puede utilizar la acción de correr mientras este nadando, siempre 

que lo haga en una linea recta . 
*Los dragones tortuga poseen un bonificador racial de +8 a las 

pruebas de Esconderse cuando están sumergidos. 

~ 

DRANA 
Aberración Grande 
Dados de golpe: 6ds+ 18 (45 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 30' (6 casillas), Tr 15' 
CA: 17 (-·1 (amaño, +2 Des, +6 narural), roque 11, desprevenida 

15 
Ataque base/ Presa: +4/+10 
Ataque: daga +5 c/c (1d6+2/19-20) o mordisco +6 c/c (td4+1 más 

veneno) o arco corto +5 a distancia (lds/ x3) 
Ataque completo: 2 dagas +3 c/c (ld6+2/ 19-20, Id6+1/ 19-20) y 

mordisco +6 c/c (1d4+1 más vene no); o arco cono +5 a distancia 
( ld8/ x3) 

Espacio/ Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, conjuros, veneno 
Cualidades especiales: RC 17, visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +5, Ref +4, Vol +8 
Características: Fue 1.5, Des 15, Con 16, lnt 15, Sab 16, Car"l 6 
Habilidades: Avistar +9, Concenrración +9, Esconderse + 10, Escuchar 

+9, Moverse sigilosamente +12, Trepar +14 
Dotes: Combate con dos armas, Conjurar en combate, Soltura con un 

arma (mordisco) 
Entorno: subterráneo 
Organización: solitario, pat:eja o comitiva (1-2 ¡mis 7-12 arañas 

monstruosas Medianas) 
Valor de desafío: 7 

Tesoro: doble estándar 
Alineamiento: caótico maligno (siempre) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +4 

Este ser extraño tiene la cabeza y el tor.;o de un elfo oscuro y las patas y la parte 
inforior del cuerpo de una arana gigante. 

LIs dratlaS son criaturas sedientas de sa ngre, que acechan en las profundi
dades de la tierra, en busca de todo tipo de presas de san gre caliente. 

Estas criatu ras fueron creadas por Lolth, la oscura diosa de los drow. 
Cuando un elfo oscuro con una capacidad por encima de la media alcanza 
el 6.0 nivel, la diosa puede hacerle pasar por una pnIeba especial. AqueUos 
que la fallan son convertidos en drañas. 

1Jraiía 

Debido a haber fallado la prueba de la diosa, las drañas son e:.,:pulsadas ck 
su comunidad. Esms crianmlS y los dro\\' sienten lffi odio muruo y visceraL 

Las drañas hablan élfico, común e inrracomún. 

COMBATE 
Las drañas rara vez dejan pasar la opommidad de atacar a otras criaturas. 
especialn;¡ente tendiendo emboscadas. Normalmeme, empiezan con un 
asalto de conjuros y, a menudo, levitan fuera del alca nce de sus enemigos. 

Conj uros: las drañas pueden lanzar conjuros como c1erigas, magas 
o hechiceras de 6.0 nivel. Las c1érigas drañas puedes escoger entre los 
siguientes dominios: Caos, Destntcción, Mal)' Supercheña. 

Coujuros de JU'clticero cOIlOddos l1al1llual.::s (6, 7, 6,4; CD de la salvación base 
! 3 + nivel de conjuro): o: alotllar, ddcdar I1wgia, lcer magia, m(l/IO del /llago. 

roro de eswycJw, ~sislellcia, sonido fan/cuma; 1.": anltatlura de mago, illlftgt'll 
silenciosa, proyectil mñgico, 111)'0 de d¡,hi lilm¡¡icf1lo; 2.<>: ZIIvisibilrdad, Iclarmiaj l": 
myo relalltl'agut'al lle. 

Aptitudes sortílegas: 1 al día: clariaudi.::tlcia/ clarividl'1lóa, drlcclrtrrl 
biell, ¡/elcdar la ley, delalar lI!agirt, disipar lIIafia, fuego [t,Mm, Irvl/m:,luw. 
rlamilltles CC O 13), oscwidad y sugrslión (CD 16). Est:ls aptirudes son como 
los conjuros lanzados por un lan:z.1dor de 6." nivel. La CO de la salvaciól4 
utili:t..:l el bonificador de Carisma. 

Veneno (Ex): herida, salvación Fortaleza (CD l6), daño inicial):. 
secundario ld6 fue rza. la CO de la sa lvación utiliza el bonificador de 
Consrirución . 

Habilidades: lIna draña posee un bonuicador racial de +4 a las pruebas 
de .Esconderse y Moverse sigilosamente. También posee un bonificador 
t:acial de +8 a las pmebas de Trepar y siempre puede elegir 10 en tales 
pruebas, i.ncluso si está apresurada o amenazada. 



, 

DREGON 
Jlestia mágica Grande 
.Dados de golpe: 9d10+27 (76 pg) 
Jniciativa: +6 
Yelocidad: 40' (8 casillas), Vi 30' (mala) 'lJregón 
CA: 18 (-1 tamaño, +2 Des, +7 

nantral), toque 11 , desprevenido 16 
Ataque base/ Presa: +9/+17 
Ataque: mordisco +12 c/c (2d6+4) 
Ataque completo: mordisco +12 c/c (2d6+4) y 2 

garras +7 c/ c (2d4+2) 
..Espacio/Alcance: 10'/ 5' 
.Ataques especiales: abalanzarse, rugido 
Cualidades especiales: olfato, visión en la 

oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: For! +9, Ref +8, Vol +4-

Características: Fue 19, Des 15, Con '17, Int 6, Sab 
12,Car 12 

Jiabilidades: Avistar +11, Escuchar +11 
.Dotes: lniciariva mejorada, Lucha a ciegas, Rastrear, 

Reflejos de combate 
EOIomo: des.ienos templados 
Organización: solitario, pareja o manada sedentaria 

(5-10) 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: doble cstándar 
Alineamiento: neutral (normahnencc) 
Avance: 10-12 OC (Crande); 13"27 OC (Enorme) 
Ajuste de nivel: +4 (allegado) 

En pork lron gigante y en parte dragón, la criatura posee 
un por de pequeñas alas de color oropel que brotan desde 
~hombros. Está cubierto con escomas de un color cobrizo 
amarillento, y su melena es espesa y áspera. 

E1dregón, que posee algunas de las cuaJjdades más peli
grosasde un león y un dragón de oropel, es un cazador 
violemo y mortífero. 

Losdregones no se muestran necesari.-unCIl(e agresivos 
lucia los extraños. Su reputadón de salwjcs devoradores 
de viajeros indefensos es más el producto de la ignoran
ciJ que un hecho bien documentado. Este animal casi 
iempre ataca a aquellas criaturas que invaden su guarida 
oamenazan su remloDo; por tanto, los aventureros que 
IIOpiezan con sus cuevas o los pobladores de la zona a 
Il).enudosufren su fiereza y represalia i.nmediatas. El mons
lIUl suele dejar en paz a los que..no amen:rzall su guarida y 
relimitan a pasarpor su territorio. 

Para comer, los dregones prefieren a los animales que 
ii\-en en rebaños, como las cabras, sobre todo porquc no se 
de6.enden tan fefO"lITleme como los humanoides. Atacan a 
estos últimos sólo si no disponen de otra cosa JXlra cazar. 

la be_st"ia cambien posee enormes garras y colmillos, así como unos 
grandes ojos, noonalmente del mismo color que sus escamas. Mide unos 
12' de largo y pesa 700 lb. aproximadamente. 

Los dregones h:'lblan drncónico. 

GOMBATE 
L,s alas del dregón solamente &-on útiles para vuelos conos, transponando 
a la criatura de emre 10 a 30 minutos cada vez. Sin embargo, las utiliza 
de manera efectiva en la batalla. Cuando sus oponentes intentan cargar 
contra él o rodearlo, el dregón sólo tiene que elevarse en el aire y encon
trar una posición m3S f.ic iJ de defender. 

Abalanzarse (Ex): si un drcgón carga, puede efecruar un ataque com
plera en el mismo asalto. 

Rugido (Sb): el dregón puede emitir un renorífico rugido C:lda.1d4 asaltos. 
Todas las coat'mas (excepto los dregones) que se ellcllentren en tul radio de 
120' deben tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 15) o se encontrarán 
futigadas. LIs que csrén a 30' o menos y fallen sus salVllcioncs se encontrarán 
exhaustas. LI CD de la salvación utiliza el boniflcJdor de Carisma . 

-.Habilidades: los dregones poseen un bonificador f3cial de +4 a las 
pruebas de Avistar y Escuchar. 

Carga transportable: para un dregón, la carga ligera Uega hasta las 3+8 
lb.; la mediana va de 349 a 699; y la pesada, de 700 a 1.050 lb. 

Vr!ndn 

• ., 
o 

Fata Mediana 
Dados de golpe: 4<16 (16 pg) 
Iniciativa: +4-

Velocidad: 30' (6 casiJJas) 

, 

ORlADA 

CA: 17 (+4 Des, +3 natural), roque 14, 
desprevenida 13 
Ataque base/Presa: +2/+2 
Ataque: daga +6 c/c (ld4/19-20) o arco largo de 
gran calidad +7 a distancia (1dS/ X3) 
Ataque completo: daga +6 c/ c (ld4/ 19-20) o 
arco largo de gran ca lidad +7 a distancia (lds/ x3) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sorrilegas 
Cualidades especiales: dependencia arbórea, 
empatí3..salvaje, RD 5/hierro fria 
Salvaciones: F011 +3, Rc[ +S, Vol +6 
Características: Fue.10, Des '1 9, Con '11, rnt 14, 
Sab 15, Car 18 
Habilidades: Avistar +9, Escapismo +11, 
Esconderse +11, Escuc.har +9, Montar +6, Moverse 
sigilosamente +11. Saber (naturaleza) +11, 
Supervivencia +9, Trato con animales +11, Uso de 
cuerdas +4 (+6 con ataduras) 
Dotes: Gran forraleza, SutiJez,a con las annas 

Entorno: bosques templados 
Organización: solit¡ula o arboledn (4-7) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico bucno (nonnalmenre) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivd: -

Ln criatura emerge de la corteza de un viejo árbol, a primera 
vista como si jUera una nueva rama, antes de solid[ficaf5e 
en una forma definitivamente femenina. Tiene una mirada 
salvaje e insondable en sus grandes ojos almendrados, y su 
cabello posee una pronunciada textura frondosa, del color 
de las hojas, mientras su piel parece madera pulida. 

Las dríadas son entes misteriosos que se encuenrran 
en lo más pro6.mdo de los bosques solitarios. Defien

den n los árboles de cua lquiera que quicra miados y 



algunas veces enIT3n en conflicto conJos..hwnanos y demás..criatul"3s 
quc S3C3n leñ3 de los bosqucs, Sc sabe de dríadas quc..han.hechizado 3 
avenrureros para que las ayuden a defendeL5.us hogares o a perseguir a los 
enemigos del bosquc, incluso si esos encmigos son lei5.adorcs humanos. 

Estas criaturas resultan ullmistcrio incluso para los demás seres del 
bosque. Las historias hablan dc..driadas que se encapridlaron de humanos 
o elfos atractivos, los encant.lrolLy los tomaron prisioneros. Sin embargo, 
dado que estos seres I"3n:t vez se relacionan con.los..que no son de su clase, 

t rales relatos podrían scr totalmente falsos. Es mucho más prob"blc que las t
dríadas atrapen a los intrusos y luego envíen a.sus "huéspedes" hechizados 
a enfrentarse a las amenazas que las dríadas no pueden solventar. 

.. _ Los deLcados rashros de una dliada sonmuy parecidos: a los de l:ts donce

.lbs él6cas. aunque su carne es como COlle;¡ra D..madera noble, y su cabeUo es 
como un dosel de hojas que cambia de color con las estaciones del ai'lo, 

Au nque suelen scr.solitarias, en contadas ocasiones se puede encontmr 
hasta siete de cUas en el mismo lugar. 

Las driad:ls hablan común, élficQ y silvano, 

cpM.BA.TE 
Iimidas, inteligentes y decidid<ls, las dríad:ls 
son tan huidizas como seductoras; rechaz.1n 
el combare y rara vez son vistas sin que ellas 
lo deseen. Si se siente amenazada, o si necesita 
un aliado, esta criarura utiliz.,nl hc[./¡iwr pcrsotlll 

o sugestión, in tentando gannr el control del 
atacame (o :lracantes) que pueda serie de mas 
ayuda contra los demás. Sin embargo, los ''''q''es 

¡calltrn su .irbol harán que la driada lo dehend, _"'¡ 
J"re néricameme. 

Aptitudes sortílegas: a voluntnd: cIlIIUl¡'(l rlaJ 
(CO 13), forllla arooyccl, habla)' wt! ICls planta5; 3 oc."..,,,,, 
día: I,ecl,,¡ar persolla (CD "13) sllel10 profundQ (CO 
15), za l1Cct(/a arbórea; ,[ al día mgt.'sliól1 (CD 1S). 
Estas aptitudes son como los conjuros lanza
dos por unJanzador de 6.0 nivel. .La C D de la 
salvación utiliz:¡ el bonificador de Sabiduría. 

Dependencia arbórea (Sbr. CKla dri,da esti 
lig:lcb misticamenre con un llOicü y enOlme 
roble, y mmC:l debe alejarse mis de 300 yd. de él, 
o caerá enferma }' morirá a! cabo de 4<16 horas. El 
roble de 1111:l driada no ltTJ.diamagia. 

Empatía salvaje (Ex): este poder funcion:l 
como el rasgo de dase de druida del mismo 
nombre, excepto que la dríada posee un bonifi· 
cador r-.lda! de +6 a la prueba.. Grilio 

DUENDE 
.¡.los due.ndes son fal3S solitarias y elusivas. Van por su cuenta buscando com
,batir el mal y la fealdad y proteger las tierras que son su bogar . .La leyenda 
sostiene que solamente mucrcn a causa de heridas o enfennedades. 

COMBATE 
Los duendes se enfre.ntan a sus oponentes con conjuros y :lL'll1amenro 
muy pequeño. Prefie renJas emboscadas y demás tretas anles que el 
enfrentamienro direcro. 

Habilidades: todos los duendes poseen ull.bonificador racial de +2 a 
las pntebas de A\'israr, Buscar y Escuchar. 

GRIUO 
.:E:ataMenuda 
Dados de golpe: 1/2 d6+1 (2 pg) 
Iniciativa: t 4 
velocidad: 20:.(4 casillas), Vl40' (mab) 
CA: 18 (+2 tamaño, +4 Des, +2 nalUral), roque '1 6, desprevenido '1 6 
Ataque base/Presa: +0/-11 
Ataque: d.lg:l +6 c/c (1 d3-3/19-20) o arco largo +6 a distancia (1d4-3/x3) 

Ataque completo: daga +6 c/ c (ld3-3/ 19-20) o :lrco largo +6 a distancia..¡ 
(id4-3/ x3) 

Espacio/Alcance: 2 1/ 2'/0' 
Ataques especiales: aptirudes sortílegas, violín 
Cualidades especiales: RUS,fuierro fria, RC 17, visión en la 

penumbra 
Salvaciones: Ion +1, Ref.+..6, vol +3 
Características: Fue.5,.Des..18, Con 13, lnt 10, Sab J 3, Car,H 
H abilidades: Artesanía (una cualquiera) +4, Avisrnr +3, Buscar 

+2, Escapismo +8, Esconderse + 16, Escuchar..±3 • .lrucrprctaL 
(insrrumenros de cuerda) +6, Moverse sigilosamenre...+8*, Saltar +3 

Dotes: EsquivaA, Sutileza con las armas 
Entorno: bosques templados 
Organización: banda (2-4), parrida (6-11) o tribu (2QSQL 
Valor de..desano: 1 

Tesoro: moned:ls no; bienes SO%; objetos SO'}o 
Alineamiento: neutral bueno (s¡e mpre) 

..Avance: 1-3 OC (Menudo) 
juste de nivel: +3 

Este ser menudo posee robeza, tolSO y brazos humo
noides, con alas, ootena$ y patos de grillo. 

Los grilios son traviesos-y_despreo.c.upados. 
No remen a las crialUraSJllás grandes)' les 

gusta gastarles bromas . .Entre.s.usia\:o.riras.estic:. 
robar comida, echar abajoJa tienda de..campaña y~ 

utilizar ve" t liloqllia para.hacc.r.hab.1ar.alos.objct04 
.EstaS criaturas pueden saltar grandes distandas-¡ 

""ienen la piel de color azul claro, el pelo \~erde.¡ 

bosque y peludas paras marrones, y a menud<4 
visren tUnicas o camisas de brillantes colores.1 

con botones hechos de gemas diminutas. 
Un gri\jo mide 1 1/ 2' de alto y pesa aprori

madamcnre '1 lb. 
Los grilios hablan silvano, y alglUlOS tamo 

bien hablan común. 

Combate 
Los grilios son feroces para los emanes de los 
duendes, alacando sin temor a sus oponenles 

con arCQ)' daga. 
Aptitudes sortílegas: 3 al dia: !Ílsfmzam, 

C'UlUlml1ll1' (CD.i3). invisibilidad (sólo a sí mismo), 
pimtmlin (Cn t4) y l'eJ!tliloquía (eO 13). Estas aptirudes 

son como los conjuros lanzados por un lanzador de 9." niveL La en de la 
5.,lvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Violín (Sb): en cada patrida de grillos, uno de cUas Ueva un diminUlo 
ViOM. Cuando lo toque, roda criatura que no sea duende en un radio de 30' 
desde el instrumento debcci tener...é:cito en una salvación de Volumad (CD 
IS) o sufrirá unos cfeclOs simi..bres albaiIc mtsirlible de OHo mientras COnlimie 
la música. La CO de la salvación utiliza el boni6c:ldor de Carisma. 

Hahilidades: los grillos poseen lUl bonifica dar racial de +8 a las prue
bas de Saltar. 9"ambién pose.en UIl bonificador radal de +S a las pruebas de 
Moverse sigilosamente en un entorno boscoso. 

NIXI 
Fata Pequeña (acuático) 
Dados de golpe: ld6 (3 pg) 
Iniciativa: +3 
velocidad: 20' (4 casillas), Nd 30' 
CA: 14 (+1 tamaño, +3 Des), loque 14, desprevenido 
Ataque base/presa: +01-6 
A taque: espada cona +4 c/ c (ld+2/ 19-20) o ballesraligera +4 a distancia 

(ld61 l9-2o) 
.Ataque completo: espada corra +4 c/ c (1d4-2/ 19-20) o ballesta l.igera .0.4 

a disranci<l (ld6/19-20) 



Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: hedüzar pcrsmw 
Cualidades especiales: an.6.bio, emparia sawje, RIlSLbiet.m.frio, RC 

16, respiración awálica, v.lsiÓn en la penumbra 

Salvaciones: Fon +0, Ref +5, Vol +3 

Características: Fue..Z ,...D~~.J . .6:, Con 11, lnt 12, Sab 13, Car 18 

lIabilidades: Artesanía (una cunlquiera) +5, Averiguar intenciones +,i, t 
~\'¡star +6, Buscar +3, Engañar +8, Esca¡llsTUQ...±..6, Escollderse +~~ 

Escuchar +6, Interpretar (cantar) +7, Nadnr +6, Trato con animales +8 

.Dotes:..Esquiva'\ Sutileza con laS..J!.tID.'ª"'-__ 
EntQrno: acuático templado __ _ 

~O.!gIDlización : banda (2-4),.p_aJ.:tid.ª-J.6..:1.:Ü..Qlribu (20-80) 
Yalor de desafío: 1 

Tesoro: monedas no; biene~ ~6_(solamente metal o piedra); objetos 

5C1% (pergaminos no) 
Alineamiento: neutral (siempre) 
pV3!l.~ D....r; (PequeJiQ) __ _ 

¡Ajust1:...de nivel: +3 ~ 

. &re ser se pam::e en algunas cosas a un e!fO pequeño. Posee piel verde, dedos+ 
palmeados, orejas l2untiagudas y grandes ojos plateados. 

Los nixis son duendes acuáticos que habitan y protegen estanques y lagos 

prístinos. Son incluso más solitarios que la mayoría de las fa tas y tienden a 
tratar a los inrrusos con suspicacia y hostilidad. 

la mayoría son delgados y bellos, con la piel vgroe ¡Nlida, ligerJmente esca

~osa, y el cabello verde oscuro. A menudo, 11s heT'Q.bras entrelazan conchas 

»:perlas e..!l..lli g¡bello y se visten con mantºilljidos con colorid1s algas. Los 

.hombres visten taparrabos de esos mismos material~eden respirar tamo 

¡nua como aire y Yi.ajar IXJr tierra, pero prefieren no abandolla'[.Sus hIgos. 
~ Un nixi mide unos 4' de alto y pesa unas 4Slb,~. __ _ 

los nixis hablan acuano y silvano. Algunos tambiell..lli!l.1liln común. 

.
Cpmbate 
.l9~~ían en su aplitud de Ilccll.@1LlICI.1QlliLp--ªr-ª--5.Üsuadir a sus 
enemigo~ntrando en combate solamente para protegerse a sí lUismos 
o a Sys" terti!QtiQs. 

Anfihio (Ex): aunque los nixis son acuáticos, pueden sobrevivir de 

forma indefinida en tierra finne. 

Respiración acuática (St): una vez al día, el nixi puede utilizar T~p:i

roción acuática como si fu~ el conjuro lanzado por un...,bechicero de 6.° 
nivcl (suele conferir esta capacidad a aqyellos que ha hechizado). 

Hechizar persona (St): el nixLpue.de utilizar hechizar persona tres 

veces al día CQm~era el conjuro lanzado por un lan7,;!dor de 4.° nivel. 

Los afectados.4.e...ben tener éxito m una.Jialvación de Voluntad (CD 15) o 

quedarán hechizados durante 24 horas, llevando a cabo trabajos pesados, 
(areas de guardia y otras tareas onerosas para.Ja com..J!nidad nOO. Poco antes 

td~ que el ef.ITtQ..desaparezca, el nixi escoltará aJi!.g}ªtura hechizada hasta 
~un lugªr alejado y le ordenará seguir caITIinando. La CD de la salvación 

~ bonificador de Carisma. 

\- .H.w.udades: un nixLp.1&ee un bonuiQLdor racial de +8 a cualquier 
prueba de Nadar para efectuar cualquier acción especial o evitat un 

peligro. Siempre p':uede elegir 10 en una prueba de Nadar, in..Quso si está 

distraido o en peligr.2r..JJ!ede utili7..ar la acción de correr mientras esté 
nadando, siempre que o aga en una línea recta. 

I>Los nixis poseen un bonificagor taggl de +5 a las pruebas de Escon-
derse cuando están en el ag"u~a.~ __________ _ 

PIXI 
~Fala Pequeña 

..1l.ad ... de.go!p-'Íd6 (3 pgL 
'dativa: 

ocidad~ casillas), Vi 60' (buena) 

-!"' .... JUJt.Ulillam!lli!anU· oº,...±1.~ nantral), roqld.US, desprevenido 12~ 
.Ataq~e~/Presa: +0/-6 

Ata~adacorta +5 cLc (1d4-2/19-20) o arco largo +5 a distancia i 
(1.d9c2i~3) 

At~gill! cowple19..&pada corta +5 c/c (1d4-2/ 19-20) o arco largo--±.i.i 
distancia (ld6-2/X3) 

Esp~io/..N.~ 5'Ls' 
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, flechas especiales 

rCualidades especiales: in'illjbilid-ªº mayor, RD 10/hielTo frío, RelS, 
visión en la penumbra _ 

Salvaciones: Forr +0, R~ +6, vQl +4-

Características: Fue 7.,J1cs 18, Con 11 , 1m 16, Sab 15, Cat..16 

Habilidades: Averiguar imenciones +6, Avistar +8, Buscar +9, 
.... Concentración + 4,.Enga ñar +7, Escapismo +8,.Egonderse +8,_ 

Escuchar +8, Moverse sigilosameme +8, Momar +8 

Dotes: Esquiva'\ Sutilez.1 con las al1nas 
EntOOlO: bosques templados 

Orga~aci.ón: banda (2-4), partida (6-11) o tribu (20::80) 
Valor de desafío: 4 (5 con vaile irresistible de OHQ}. __ _ 
Tesoro: monedas no; bienes 50%; objetos sO';'{, 

Alineamiento: neutral bueno (siempre) 

1 

1 

+ 
+ 

t 4Yance: 2-3 DG (Pequeño) 
j!!$te de nivel: +4 Ctti9n haile imsistible de atto) 

, 
+ 

Este ser se asemeja a un e!fO muy pequeño,_pero con orejas mós largas y alas 
muyfinas. 

Los pixis son alcgr.tli bromistas que disfrutan cA'ttaviando a 10.Dd-ajeros. 

Sin embargo, pueden mostrar una cólera sorprendente cuando fmean 

con cnaturas malignas. A estos duendes les encanta estafar a los avaros. 

No codician tesoros, pero los utilizan para burla~~'iaridosa1 
y frusrrarla. Sí la víctima de las bromas del poo no muestra_codici:t.,o, W .:t 
otro lado, detnuesrr,1 un buen sentido del humor, el bromista P-1!ede per-

mitirle escoger una reCOIn}lensa de su tesoro escondidO. ___ ~ 
Visten ropas..brilla.mes que, a menudo, lnclu)'en un gor¡:o)' zap.at ca 

punteras puntiagu~ y en..bgcle. 

Los pros miden unos li/2' de alrura y pesan unas 30 lb.__ ----i 
Estas criaturas hablan silvano y común, y También pueden conocer 

otros idiomas . 

Combate 
Los normalmente despreocupados pOOs atacan con &rocidad a las criatu

ras malignas y a los intrusos no deseados. Se.i!provechan de la ventaja de su 
invisibilidad y demás aptitudq para acosaL.y ahuyenmr a sus oponentes. 

Invisibilidad mayor ~b w.pj&~rm:mece invisible incluso cuando 

ataca. Esta aptitud es con&anjg,.p..cr2 el duende puede suprimirla o reanu-
darla cotn.Q...;!.cción gratuita. ____ _ 

Aptitudes sortíleg@J al día: colI[HSió.Rllle'lOr (CD 14), delcctar el bien, 
delectar el caos,,.dctectar el Hlal, de/cela)" la le}', delecta)" pwsamielltos (CD 15), 
disiJXl)" !.!..l.!]g~ltlw)"mla)" (CD 14), image'l pCnJwncl1te (CD 19, sólo elemen

tos visual§.): audibles), luces dmlZiHltes y polimorfar(solamenre a sí mismo). 

Estas apti1..udes son como los conjuros lanzados por un lanzador de 8.0 
nivel. La CD de la salvación uriliza el bonificador de Carisma. 

Un pL"{i de cada diez puede uriliza( bailU1l"esistible de DUo (8.0 nivel de 

lanzador) llIg vez al día. 

Fle.cl:!.as esp~iales !Ex): a veces, los pixis emplean flechas que no 
infligen dañ-º-~ro pueden borrar la mernQJia de tIna criarura o donnirla. 

remida de 111eH1oriq: cllalq~r opon~nte alcanzado por la flecha debe tener 

éxito en unn salvación de Fon aleza. (Ql1S) o perderá toda la memoria . .La 
CD de la salvación utiliza el bonificaclor de Carisma e incluye LID bonifica

dor racial de +2. El receptor conservará sus habilidades, idiomas y-ªp-tirudes r 
de clase, pero olvidará tqslo lo demás hasta que reciba un conjuro ~ 

su memoria sea restablecida mediante LID desco, deseo limirado o milaQ'l'O. 
Dv!l!!u:;' Q:!alquier oponente alcanzado por la flecha (sin tener en cuenta 

.j..sus Dados de gQ]~) .... debe tener éxito en una salvación de Fortaleza (CD 
15) o SLÚrirá tUl efecto similar al del conjuro dOl]llir. La CD de la salvación 

1 utili7 .. a el bonific..1dor de Carisma e incluye un bonificadot racial de +2. t 

L~ ... p:xis como personajes 
Un ersonaje pjxi cambia su 1 DG de fata por su prim er nivel de clase, por 

lo que u~chiceIQ..pOO de 1.'" nivel tiene 1d4 como DG, un ataque base 



de +0, los bonificadores de salvación base de un hechicero, YMPuntos de 
h:¡bilidades y habilidades de clase de un hechicero. 

Los personajes pixis poseen los rasgos IJLc.t!kl; siguienres. 
- -4 Fuerta. +8 Desrreza, +6 lnreügencia, +4 Sabiduría, +6 Carisma 

- Tamaño Pequeño. Bonificador de +1 a I::a CA, bonificador de +1 
a las tiradas de :lIaque, bon ificacloc de +4 a las pnlc bas de Esconderse, 
penalizador--4 a las pruebas de Ple5a, 3/4 de los límites de lcv:mrar y carga ,.. 
tr:mspormble de los personajes Medianos. 

- L:l velocidad táctica rerrcstrede un pi.xi es de 20', También posee una 
velocid:ld voladora de 60' (buena). __ _ 

- Visión en la penumbra. 
=- Habilidades raciales: los_pods -gQseen un bonificador racial de +2 ¡¡ 

las prUebl¡S de Avistar, Buscar y,;Escuchar. 
- Dores raciales: un píxi r~cibe Esquiva como dore adicion:ll. 
- Boniflcador de annadura natural de +1. 
- Araques especiales: aptihldes sortílegas (ver más arriba). 
- Cualidades especiales: invisibilidad mayor, RD iD/hierro frío, resis-

rcnci;¡ a conjuros igual a 15 + niveles de chist' (consuha anterionnente). i 
- Idiomas 3Ufomáticos: comun, silvano. Idiomas adicionales: élfic.Q, 

gnomo, mediano. 
- Clase predilecta: hechicero. 
- Ajuste de nive~ +4 (+6 si el poo puede utilizar oojlc inrsjsliblctle 0110) 

, 

El ADRIN 
Los ebdrinessonlll1.1 raza decelestia1esoriginaIes del plano de Arbórea. Son ClOO
lleros y nobles que wgan por el cosmos en busca de gente buern a la que 3yud1L 
Son de cspírinllibre, pero ramhién poderososcunpeones del bien. 

dOMBATE 
Los eladrines son enemigos del mal mortiferos y decididos, imrépidos 
y brillantes en el campo de b3talb. 

Rasgos de eladrin: un eladrin posee los rasgos ~gllien
tes (sa lvo que se indique lo contrario en la ficha de una 
criamra). 

- Don de lenguas (Sb}. rodos los 
ebdrines pueden hablar con cualquier 
criamra que tenga un idioma como si 
usaran el conjuro ¡fOil de lenguas lanz.1do 
porun lanzador de 14." nivel Esta 

aptitud siempre esta actiw. 
- lnrnunid3d a la elec

rricid3d y la petrificación. 
- Resisrencia al frío 10 

y al fuego 10. 
- Visión en la oscu

ridad hasf:l 60' y visión 
en la penumbra. 

B,RALANI 
Ajeno Mediano (bueno, ca..Qtico, e1adrm, 

extraplanario) 
Dados de golpe: 6ds+J-W rgL 
Iniciativa: +8 
Vdocidad: 40' (S cas illas), Vi 100' (v.erfecla) 
CA: 20 (+4 Des, +6 nahmtl), toque 14, desprevenido 16 
Ataque base/Presa: +6/ +1 ~o_---;--:--:-_ 
Ataque: ú",ittlnn +1 sagmda +11 c/Utd6+4/ 18-20).Q 

arco Itlrgo (O"'plli'Slo +1 sagmdo Cbonificador 
+4 a Fue) +1 1 :l distancia 
(tds+5/ x3) o golpetazo 
+10 cfc ( ld6+41 

Ataque completo: 
cimilaml +1 sagmda 
+11 / +6 c/c (ld6+4/ 
18-2Q) o arco 
largo (o"'l'lInlo +1 5agmdo 

(bQnificador -t4:J Fue) +1 L/ +6 a distancia ('1dS+5/ X3) o golpet~ 
c/ cl td6,",) 

Eseacio/ AIcance: 5'/ 5' ----+ 
Ataques especiales: aptihldes sortüegas, torbellino explosivo 
Cualidades especiales: don de lenguas, foona ahemativa, inmunidad 

a la elecrricidad y la petrificación, RO 10jhierro frío o maligna, Re 
17, resistencia al fríg 1.0 Y al fuego 10, visión en L1 oscuridad hasla 60', 
visión en la penumbra 

Salvaciones: Fort +S, Ref +9, Vol +7 
Características: Fue l S, Des 18, Con 17, 1m 13, Sab 14, CaU4 ----i 
H abilidades: AverigunT intenciones +11 , Avistar + 13, Concentración 

+t2, Diplomacia +4, Escapismo +13, Esconderse +13, .Escuchnr +11-..,. 
Montar +6, Moverse sigilosamente +13, Pinletas + 1.3, Sa lt3r +10JralO 
con animales +'1 '1, Uso de cuerdas +4 (+6 con atadurail 

Dotes: ak.na,]niciariva mejorada, Lucha a ciegas 
Entorno: los c11roS boscosos de Arbórea 
Organización: solitario, pareja o escuadra (3-5) 
Valor de desafío: 6 
Tesoro: moned3s no; bienes doble; objeros estrindar 
Alineamiento: caótico bueno (siempre) 
Avance: 7-1 2 DC (Mediano); 13-18 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: +5 

El ser que tie/Jes ante ti parece Iglelfo bajo, robustQ, y ancho de C5RQldas, pero 
rápido y ógil de movimientos. Su cabello es de un color blanco plateado bri
liante. y sus ojos son un afW iris de matices en constante cambio. -----1 

, 
los bralani son los más salvajes y fieros de los de su raza, existiendo desde 
su primer latido hasta el último en u.n frenesí glorioso sitÚin. Ademásd? 

su (onna n3mral, esms criatur'..lS pueden adoptar la forma de...lIU torbe· 
lIino o ráfaga de polvo, nieve o arena. 

Gbaele Los brala ni hablan c~ 
tial, draeónico e inferM i 
pero pueden comunicarse 

con casi cualquier cria· 

rura, graci3s a su 
aptitud de Jan 

¡/¡> !ctIgUll5. 
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Combate 
Los bralani prefieren la cimitarra y el arco, las muas de los nómadas del 
dffieno a quienes más se parecen. 

las armas naturales de un bralani, así como cualquier arma que 
tsgrima, se consideran como de :al ineamiento caótico y bueno para los 
efectos de sobreponerse a la RO. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: WtltOYIIO oon"ílSo, hechizar persOllCl 

(CD (3), imageu /luíltiple, muro de viellto, ráfagi! de viellto CCD 14); 2 al dia: 
ClIl1lf nmdas g»lW5 CCO 15), m)'tl relampaguean!e (CO 15). Estas aptitudes 
son como los conjuros lanzados por un lanzador de 6." nivel L.1 eD de la 
salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

.Fonna alternativa (Sb): un bra1a.lli puede c:unhiar de [anna humanoide 
a forma de rorbellino como una acción estándar. En fonna humanoidc no 
~e volar o utilizar su aprirud de torbellino c¡.,:plosivo, pero puede utili7 .. 1r 

rus aptitudes sortílegas y sus armas. En forma de torbellino puede volar, 
efecruarataques de golpeta7.D y utili7.ar sus aptitudes sortílegas. 

Esta criantrn puede pennanecer en una de sus formas hasta que escoja 
adoptar la otra. Una forma alternativa no se puede disipar, ni el bralani 
\ilelve a LUla fonna concreta cuando muere. Sin embargo, un conjuro de 
mión wmruiem revclaci ambasfonnas de manera simultánea. 

Torbellino ~-plosivo (sb): cuando está en forma de torbellino, un 
brabni puede atacar con una explosión arrasadora de vienro, infligiendo 
M6puntos de daño en una línea de 20' (Reflejos CD 16 para mitad de 
daño). La CD de la salvación utiliza el bonificador de Constirución. 

GHAELE 
.. -'\jeno Mediano (bueno, caótico, eladrin, extraplanario) 
Dados de golpe: lod8+20 (65 pg) 
Jniciativa: +5 
\'e1ocidad: 50' (10 casillas), Vi 150' (perfecta) 
CA: 25 (+1 Des, +14 natural), toque 11, desprevenido 24-
Ataque base/ Presa: +10/ +17 
Ataque: eSjll1dó/1 +4 sl1gmdo +21 c/c (2d6+14/19-20) o rayo de luz +11 

loque a distancia (2d12) 
Ataque completo: esprulólI +4 sagmdo +21/+16 c/c (2d6+14/ 19-20) o 2 

rayos de luz +11 toque a distancia (2d12) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortilegas, conjuros, mirada 
Cualidades especiales: aura protectora, don de lenguas, forma 

alternativa, inmunidad a la electricidad y la petrificación, RD 
[O¡hierro fria y maligna, RC 28, resistencia al frío 10 y al fuego 10, 
'visión en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 

Salvaciones: Forr +9, Ref +8, Vol + 10 
Características: Fue 25, Des 12, Con 15,.lnr 16, Sab 17, Car 16 
Habilidades: Averiguar imenciones +16, Avistar +16, Concenrración 

+15, Diplomacia +5, Escapismo +14, Esconderse +14, Escuchar +.[ 6, 
Montar +16, Moverse sigilosamente +14, S3ber (dos cualesquiera) 
+16, Trato con animales +16, Uso de cuerdas +1 (+3 con ataduras) 

.Dotes:..Dertibo mejorado, Desarmar mejorado, iniciativa mejomda, 
Pericia en combate 

Entorno: los c13ros boscosos de Arbórea 
Organización: solit3riO, pareja o escuadra (3-5) 
Valor de desafío: 13 
Tesoro: monedas no; bienes doble; objetos esrándar 
Alineamiento: caótico bueno (siempre) 
Avance: [1 -15 DC (Mediano); 16-30 DC (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Ú! ma! llnl liene la apali(~l!cil1 de !!II elfo de )JOule pm1c. Posce ojos Ilamrmlos y 
O¡Uk'scentcs y ~rae desl'l'tlir 1111 ¡mm mílian/e. 

losghaele ~n los caballeros andantes de los celestiales, y aUldir:ín allá donde
quiero ql1eelmalo la tinmía asomen su feo rostro. ActlÍan mas"enrre bastidores" 
que ~ demas eladrincs, organizan silenciosamente la resistencia e infimden a 
todo ronrzón bondadoso el valor necesario para planmr cara a sus opresores. 

Unghaele puede adoptar la forma de un globo incorpor31, de 5' de 
diámetro, dorado de colores inquietantes. 

Estas cóaturas miden unos 6' de alto y pesan sobre bs 170 lb. 
Los ghaele hablan celestial, dracónico e infernal, pero pueden comuni

carse con casi cualquier criarura, gmcias a su aptitud de ami de Icngul1s. 

Combate 
Los ghaele que eJl[ran en combate prefieren la confrontación directa y los 
ataques dañinos en lugar de emplear métodos más sutiles ejnsidiosos. Por 
regla general, combaten eniorma humanoide, blandiendo espadol1cs +4 
sagnui05 i.ncandescentes. Cuando desean conseguir una mayor movilidad, 
adoptan su forma de globo y dispar:lll rayos de luz contra sus enemigos. 

L,s armas naturales de un ghacle, así como cualquier arma que. esgrima, 
se consider.lll como de alineamiento caótico y bueno para los efecros de 
sobreponerse a la RD. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: l1uxilio divino, colllpn.'llsióll idiomática, 
wmr /leridl1s leves (CO 14), detcelar el 111111, detectar peUS(ll1liClllos (Cn .15), 
disipar IIIl1gi/l, disfnuarse, I!cr/rizar 1II00Islmo (CO 17), i1l1I1g.:t1l11a)'or (CD 16), 
illlllovilizar mOl15tlllo (CO 18), invisibi/illad mayor (solamente a sí mismo), 
Illces dalwllllI's, l/a/l1a COII/il1ua, rociada de c%r(C O 14), ¡deportar mayor (sola
mente a sí mismo y hasta 50 lb. de objetos) y VI'I" lo invisible; 1 al dia: muro 
dI.' fuerza, relcimpago zigzaguea/lte (CO 19) y rociml/IIJlismátiCll (CD 20). Estas 
aptitudes son iguales a los conjuros lanzados por lUllauzador de 12.°nivel. 
L1 CO de la salvación utiliza el bollificador de Carisma. 

Aura protectora (Sb ): esta aptitud proporciona un bonificador de 
desvio a la CA de +f y un bouificador de resistencia a los rs de. +4 a cual
quiera que se encuentre hasta 20' del ghacle, CQl)tra ataques realizados O 

efectos creados por criaturas malignas. Por los demás, estO actúa como un 

efecto de drculo lllcigico eOIl/m e/mal y un globo menor de illvlIlllembilidml, 
ambos de 20' de radio lanzados por un lanzador de conj.uros. de..nivelequi
valente alas DG delghaele (los beneficios defensivos del circulo no están 
incluidos en el bloque de estadísdcas del ghaele). 

Conjuros: los ghacle en forma humanoide pueden lanzar conjuros 
divinos de la lista de clérigo como si fueran clérigos de 14.° nivel. También 
tienen acceso:1 dos de [os siguicnt('s dominios (así como a cualquiera de 
su deidad): aire, Animal, Bien, Caos y Vegetal..La CD de la salvación uti..l.iza 
el bonific.1dor de Sabiduría. 

Omjwus dec/6igo jJ1t1i11l11ilos habituallllmk (6, 7, 7, 6, 5, 4, 4, 3; CD de la salva
ción "13 + nivel de conjuro): o: aunr helidl1s HlellOl~s, ¡/dedar lJ1agi/l,.II1z,olie/!!I1CW/1 
divina, Itosislendll, viriud; ·[ ~: belldicióll, cal'llar l111iml1lc{', rsclulo de la jr,fmurdillillo, 
n ;ebll1 /Ie ob5cwwilJl rento, onlcn Imperiosa, SClII tumio; 2~: !l/iJ1ror ami/!, IlIt\"ilio divi, ro, 
iI1I11011i/izarmriIlII1P, Itosislencill de oso, l~s/(lhleci11lien/o IllellOl; ijuill1r parálisis, Wlla de 
venlad; 3.": forml1 gasoosa~', Iu.z I1vmsadom, IllZ de! díl1, 11!cgmil1, quilar maldición, rt'sl)j
mdÓII cu:'l/citicn; 4." : collwaralimlQ1mlumllV\ a~odil1 cOIlhula IIl11n1t', t'Xmrismo, 

,~'t'1' divino, ll!Stalllecimimto; 5.!> : mil/mIar los vientos*, t!cscmE"11 j/l1Il1fgt..'lll, ltvivir 11 
los 1I111ertos, visió" JJelrlmbn; 6.!> : ham:m de cudú!l¡J5, desfienn, lUyo ll'/mlltK!grlel1lzlr-, 
sal1l11; 7.°: col1l(/(l1rmollslnlO Vll,fom1t1s ¡/emlimal, ~\1ll1vm sagmda. 

(>Conjuro de dominio. Dominios: Aire y Animal 
Forma alternativa (Sb): los ghaele pueden cambiar entre su forma 

humanoide y la de globo como si fuera una acción estándar. En forma 
humanoidc, no pueden volar ni usar sus rayos de luz, peto pueden 
emplear su ataque de mirada y aprimdes.sQrtilegas, llevar::l cabo ataques 
físicos y lanzar conjuros. En forma de. globo, pueden volar, utilizar sus 
rayos de luz y emplear aptimdes sortílegas, pero no pueden lanzar conju
ros ni emplear el ataque de mirada. L1 forma de globo es incorporal, )' el 
ghacle no posee ptrntuación de FuerLa en esa fonna. 

Esta criaru1U puede permanecer en tina de sus formas hasta que escoja 
adoptar la arra. Una forma alrernativ3 no se puede disipar, ni el ghaele 
vuelve::l una fonna concreta cuando muere. Sin embargo, un conjuro de 
visión vemc1¡/t' lll revelar:í ambas fortn:ls de m3nera simultánea. 

Mirada (Sb); en fonna humanoide; mata a criaturas malignas co.n5..DG o 
menos, alcance 60', Voluntad CD 18 niega. Aunque tenga é....:ito en sus sah>a
dones, bs criaturas sufrirán los efectos de un conjuro de minio durante. 2d!Q 
as.1ltos . ..Las Cli..1111taS no m:ilign3s (y las malignas con más de 5 DC) deberán 
tener éxito en tlna salvación de Volumad (CD 18) o sufrirán el efecto de 
mirtlo.l.a CD de la saI'>ación uri.li.za el bonificador cle C u:ism3. 

Rayo de luz (Ex): los ghacle en forma de globo pueden proyectar rayos 
de luz basta una distancia de 300' . .Este amque se sobrepone ;¡ cualquier 
tipo de RD. 



El EMENTAl ELEMINTM DE AGUA 

Los elementales son encamaciones de los e1cmento~ que componen la 
existencia. Son tan salvajes y peligrosos como las fuerzas que los han 
cngendr::ldo. 

Un torbellino de agua giro sobre el suelo, aunque nunw porece que vaya a ~ 
hacerse o perder su forma. Sus ondas caen como una cascada, precipitdndose , 
alrededor de un remolino c.ent[Cl1 con figuro humonoide, con apéndices acuáfi. 
cos que golpean con la foerza de un temporal oceánico. 

COMBATE 
J..os elementales poseen aptitudes y t:ícticas de comb:ltc variadas, peto 
todos ellos poseen las mismas cualidades elcrncmales. 

Un elemental de agua puede ser tan feroz y poderoso como un mar 
revuelto" 

Dados de golpe: 
lrticiariva: 
velocidad, 
CA 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espaciol Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 
DOJes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA 

Ataque base/presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
CuaUdades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 
Dotes: 

Entamo: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Elemental de agua Pequeño Elemental de agua Mediano 
Elemental Pequeño (agua, ext:taplanario) Element.-u Mediano (agua, extraplanario) 
2d8+2 (11 pg) 4d8+12 (30 pg) 
f{) 

20' (4 casillas), Nd 90' 
17 (+1 tama.fio, +0 Des, +6.naturnl), 
rCX]ue t 1, desprevenido 17 
+1/- 1 
goIpcta:t..O +4 c/c (1d6+3) 
golpetazo +4 c/c (1d6+3) 
5'/5' 

empapar, maestría del agua, vorágine 
rasgos de elemental, visión Cilla 
oscuridad hasta 60' 
Fort +4, Ref +0, Vol +0 
Fue 14, Des 10, Con t3, 
!.nt 4, Sab 11, Car 11 
Avistar +3, Escuchar +2 
Araque poderoso 

plano Elemental del agua 
solitario 

ningtlllo 
neutral (normalmente) 
3 OC (Pequeño) 

+1 

20' (4 casillas), Nd 90' 
19 (+1 Des. +8 natural), toque 11 , 
desprevenido 18 
+3/+6 
golpcta:t..O +6 c/ c (1d8+4) 
golpetazo +6 c/c (1d8+4) 
5,/5' 

empapar, maestría del agtla, vorágine 
rasgos de elemcntal, visión en la oscuridad 
hasta 60' 
Fort +7, Re.f +2, Vol +1 
fueJ6, Des 12,Con 17, 
1m 4, Sab 11, Car 11 

Avistar +4, Escuchar +3 
Alaque poderoso, Hendedura 

plano Elemental del agua 
solitario 
3 
ninguno 
neutral (norma.lmente) 
5-7 De (Medi,mo) 

Elemental de agua Enorme Elemental de a.gua mayor 
.Elemental Enorme (agua, extraplanario) ElemelltalEnonne (agua, o..traplanario) 
16dS+80 (152 pg) 21d8+105 (199 pg) 
+4 

30' (6 casillas), Nd 120' 
21 (-2 tamaño, +4 Des, +9 l1:lrural), 
toque 12, desprevenido 17 
+12/+27 
golpetazo+17 c/c (2dlD+7) 
2 golpetazos +17 c/c (2dl0+7) 
15,/1 s' 
empapar, maestría del agua, vOr:lgine 
msgos de elcmental, RD 5/-, visión en 
la oscuridad hasra 60' 
Fort +15, Ref +9, Vol +7 
Fue 24, Des 18, Con 2"1, 
lnt6,SabU ,Carl1 
Avistar +12, Escuchar +1 1 
Ajena, Araque poderoso, Embestida 
mejorada, Gran hendedura, l-lende<lura, 
Voluntad de hierro 

plano Elemental del agua 
solitario 
7 
ningtl110 
neutral (normalmente) 
17-20 (EnOlme) 

+5 
30' (6 casillas), Nd 120' 
22 (-2 tamaño. +5 Des, +9 natura!), 
toque 13, desprevenido "17 
+15/+3 1 
golpetazo +21 c/c (2d1O+8) 
2 golpcta7..0s +21 c/c (2dl0+S) 
15'/15' 
empapar, maestría del agua, vorágine 
l:lsgos de elememal, RO 1.0/-, visión en 
la oscuridad hasta 60' 
Fort +17, Ref +14, Vol +9 
Fue 26, Des 20, Con 21, 
111t 8, Sab 1"1 , Car 11 
Avistar + t 4, Escucha.r +14 
Alena, Ataque poderoso, Embestida 
mejorada, Cr.m hendedura, Hendedura, 
Reflejos r:ípidos, Romper arma mejorado, 
Voluntad de hierro 
plano Elemental del agua 
solitario 
9 
ninguno 
neutral (normalmente) 
22-23 OC (Enorme) 

Elemental de agua Crande 
Elemental Crande (agua, extraplanario) 
Sd8+32 (6S pg) 
+2 
20' (4 casillas), Nd 90' 
20 (- 1 t~llnano, *2 Des, +9 natural), toque 
11, deSpreYelliclQ 18 
+6/ +15 
golpcta7.D +10 c/ c (2d8+5) 
2 golpetazos +10 c/c (2d8+5) 
10'/ tO' 

empapar, maestría del agua, vorágine 
msgos de elemenral, RO 5/ - , visión en la 
oscuridad hasm 60' 
Fort +10, Ref +4, Vol +2 
fue 20, Des "14, Con 19, 
1nr 6, Sab 11, Car 11 

Avistar +6, Escuchar +5 
Ataque poderoso, Gran hendedura, 
Hendedura 
plano Elemental del agua 
solitario 
5 
ninguno 
neurral (normalmente) 
9-15 OC (Ccande) 

Elemental de agua anciano 
EJementalEnorrne (agua, extraplanario) 
24d8+120 (228 pg) 
+6 
30' (6 casillas), Nd 120' 
23 (- 2 ramano, +6 Des, +9 natural), toque 
14, desprevenido 17 
+18/ +35 
golpeta7..o +25 c/ c (2d t0+9/ 19-20) 
2 golpetaros +25 c/ c (2d1D+9/ t9-20) 
15'/15' 
empapar, maestría del agua, vorágine 
rasgos de elemental, RD 10/-, visión cnla 
oscuridad hasta 60' 
Fort +19, Ref +16, Vol +10 
Fue 28, Des 22, Con 21, 
lnt10, Sab11 ,Carll 
Avistar +29, Escuchar +29 
Alena, Ataque poderoso, Critico mejorado 
(golperaro), Embestida mejorada, Gran 
hendedura, Hendedura, Reflejos rápidos, 
Romper arma mejorado, Voltmt.:ld de hielll) 
plano Elemental del agua 
solitario 
11 

ninguno 
neutral (normalmente) 
25-48 DC (En0i1ne) 



Estas criaturas no pueden alejarse mas de..18CLdc..1;unasa de agua de la 
quehayan sido conjurados. 

Etnpapar (Ex): el roque del elemental apaga las antorchas, fQgatas, 
linternas descuhienas}' dermis llamas desproregidas de origen no magico, 
siempre que éstas posean ramaño Grande o menor. La criatura podI;i disipar 
el fuego mágico que toquc.como un conjuro de disifK! 1" magia bnzado por un 
lanzador de nivel igual al rotal de DC del elemental. 

Los elementales de agua hablan acuano, aunque rara...Yez deciden uti
lizarlo. Cuando lo hacen, sus voces suenan como el romper dej as olas en 
una costa rocosa o el uhrlar de una tempestad marina. 

Combate 
.E1elememal de agu3 prefiere comb3tir en un3 gran masa de agu:¡ en b que 
~desaparecer bajo las olas y surgir de repente dettiis de sus oponentes. 1" 

Maestría del agua (Ex): el elemental de agua gana lUl oonificador de +1 al 
ataque y al daiiosi ramo él coroo su enemigoestan en comactocon d agua. Si su 
enemigo estuviera en tierr:a, c.lelememal sufrirla t Ul penalizador de -4 al ataque 
y al daño (estos modificadores no est:Ín incluidos en el bloque de estadísticas). 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
Ck 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Cmcterísticas: 

Habilidades: 
Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
valor de desafío: 
Tesoro: 
A.lineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciariv3: 
Velocidad: 
Ck 

Ataque base/Prcs3: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Cmcte.risticas: 

Habilid3des: 
Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
\'alor de desafío: 
Tesoro: 
AlinC3.miento: 

AI':J.llce: 
Ajuste de nivel: 

Elemental de aire Pequeño Elemental de aire Mediano 
Elemental Pequeño (aire, _lanario) Elemental Mediano (aire, extraplanario) 
2ds (9 pg) .d8+8 (26 pg) 
+7 

VI 100' (perfecta) (20 casillas) 
17 (+1 ratn3ño. +3 Des, t3.namral), 
toque 14, desprevenido 1.4 
+1/ - 3 
golpetazo +5 c/c (ld4) 
2 golpetazos +5 c/c (1d4) 
5'/ 5' 
maestrí3 del aire, torbeUino 
rasgos de d emental, visión en la 
oscuridad hasta 60' 
Fort +0, Ref +6, Vol +0 
Fue t O, Des 17, Con 10, 
lnt 4, Sab 11, Car 11 
Avistar +3, Escuchar +2 
Araquc en vuelo, Iniciativa mejorad3'" 
Surilc7..a con las armas" 
plano Elemental del aire 
solitario 
1 

ninguno 
neutral (normalmente) 
3 DG (Pequeño) 

Elemental de aireEnorme 
.Elem.ental.Enorme (aire, extrapbnario) 
16d8+" (136) 
+13 
vi tOO' (perfecta) (20 casillas) 
21 (-2 tamaño. +9 Des, +4 n3tural), 
toque 17, desprevenido 12 
+12/+24 
golpetazo +19 c/c (2d8+4) 
2 golpetazos +19 c/ c (2d8+4) 
15'/15' 
maestrí3 del aire, torbellino 
rasgos de elemental,.RD 5/-, visión en la 
oscuridad hasra 60' 
Fort +9, Re[ +19, Vol +5 
Fue 18, Des 29, Con 18, 
Int 6, Sab 11, Car 11 
Avistar +·12, Escuchar +11 
Ataque el:ístico, Ataque en vuelo. 
Esquiva, lniciativa mejoradaA

, Movilidad, 
Reflejos de combate, Sutileza con 
las ann3s" 
plano Elemental del aire 
solitario 
7 
ninguno 
neutral (normalmente) 
17-20 (Enonne) 

+9 
Vi 100' (perfecta) (20 casillas) 
18 (+5 Des, +3 natural), roque 15, 
desprevenido 13 

+3/+4 
golpetazo +8 c/c (ld6+1) 
2 golpetazos +8 c/c (1d6+1) 
5'/5' 
maestría del aire, torbellino 
rasgos de e1ememal, visión en la oscurid3d 
hasta 60' 
fort +3, Ref +9, Vol +1 
Fue.12, Des 21, Con 14, 
Int4, Sab 11 , Car11 
Avistar +4, Escuchar +3 

Araque en vuelo, Esquiva,lniciativa 
mejoradaA

, Sutileza con13s armas" 
plano Elemental del aire 
solitario 
3 
ninguno 
neutral (nonnalmente) 
H DC (Mcdiono) 

Elemental de aire mayor 
Elemental Enorme (aire, extraplanario) 
21d8+84 (178) 
+14 
VI 100' (perfecta) (20 casillas) 
26 (-2 tamaño. +10 Des, +8 natural), 
roque 18, desprevenido 16 
+15/+28 
golpetazo +23 c/c (2d8+5) 
2 golpetazos +23 c/c (2d8+5) 
15'/15' 
maestría del aire, torbellino 
rasgos de elemenral, RD 10/- , visión en 
la oscuridad hasra 60' 
Fort +11 , Ref +22, Vol +9 
Fue 20, Des 31, Coni8, 
lnt 8, Sab 11, Ca! 11 
Avistar +14, Escuchar +14 
Ataque elástico, Ataque en vuelo, Esquiva, 
lniciativa mejoradaA, LUch.1 a ciegas, 
Movilidad, Reflejos de combate, Suweza 
con las armas", Voluntad de hierro 
plano Elemental del aire 
solitario 
9 
ninguno 
neutral (normalmente) 
22-23 OC (Enoone) 

Elemental de aire Grande 
Elemental Grande (aire, extrnplanario) 
Sda+2' (60 pg) 
+11 

vi 100' (perfecta) (20 casilbs) 
20 (-1 ramaño, +.7 Des, t4natural), toque. 
16, desprcyenido...13_ 

+6/+12 
golpetazo +12 c/c_(2.d6t2) 
2 golpetazos +12 c/ c (2d6+2) 
LO'/lO' 

maestría del aire, torbellino 
rasgos de elemental, RO 5/-, visión en la 
oscuridad hasta 60' 
Fon +5, Ref + 13, Vol +2 
fue 14, Des 25, Con 16, 
lnr 6, Sab 11, Car 11 
Avistar +6, Escuchar +5 
Ataque en vuelo, Esqujva, lnic. mejorad3", 
Ref de combate, Sutileza con las armas" 
plano Elemental del aire 
solitario 
5 
ninguno 
neurral (normalmeme) 
9-15:OC (Gmnde) 

Elemental de aire anciano 
ElementalEnorme (aire, extraplanario) 
24<1a+96 (204 pg) 
+15 
VI 100' (perfecta) (20 casillas) 
27 (-2 lamaño, +11 Des, +8 narural), toque 
19, desprevenido 16 
+18/+32 
golpetazo +27 c/c (2d8+6) 
2 golpetazos +27 clc (2d8+6) 
15'/15' 
maestría del aire, torbellino 
rasgos de elemental, RD 10/-, visión en la 
oscuridad hasta 60' 
Fon +12, Ref +25, Vol +10 
Fue 22, Des 33, Con J 8, 
lnt 10, Sab 11, C3r 11 
Avistar +29, Escuchar +29 
Ataque eIasrico, Ataque en vuelo. EsqlÚva, 
Hended ura, Iniciativa mejoradaA,Luch3 
a ciegas, Movilidad, Reflejos de combate. 
Sutileza con las armas", volunt3d de hierro 
plano E!emental del aire 
solitario 
11 

ninguno 
neutral (normalmente) 
25-48:OC (Enoone) 



Un elemental de agua puede suponer una grave amena'l..3 para cualquier 
embarc..1Ción que se cnJCC en su cunino. L1 criattrra podci hnccr zo7.obrar f.1cil
mente a las m.is pequeñas (5' de eslora por OC del elemental) y detener hm:os 
de mayorromailo(1 o' de eslorn por OC). Incluso las embarcaciones grandes (20' 
de eslorn por OC) pueden ser ralentiz.-.d.1S hasta la mirod de su velocidad 

Vorágine (Sb): el elemental de agua puede rransfonnarse en un remolino 
lill3 vez cada 10 minutos, siempre y cuando esté bajo el agua, y pennanccer en 
cs:J fonna hasta 1 asalto por cada 2 DG que posea. En fonna de vonígine, el ele
mental puede moverse a su velocidad tl.1taton.1 por el agua o el fonclo de ésra. 

L1 vomgine mide 5' de ancho en la base y, dependiendo del tamaño del 
elemental, hasta 30' en la cúspide y 10' o más de alnu,l_ La criatura controla 
la altura exacta, que deberá ser de "l O' como mínimo. 

El movimiento del elemental mienlT:l.S este en fonna de vocigine no provoca 
ataques de opornmidad, incluso si el elemental el1lm en el {'spacio que ocupa 
otro criatura. Una criattlra puede verse arrapada por la vor.'iginc si la toca o emra 
en eUa, o si el elememal se mueve al esp..1Cioque ocupa la cr1.1turn o lo atr:J.viesa. 

las criaturas cuyo tamaño sea una o más categorias inferior al del elemental 
podrian sufrir daño al quedar arropadas por la vorigine (consulta la mbIa que te 
adjLU,mma; ¡.xua obtener mi<;detalles) y scrarrast:rndas poresa. Toda criatur.1 afec
tada debe tener éxito en UI13 salv:x:ión de Reflejos cuando emre en contacto con 
II vorágine o sufrici el daño indicKlu Además, deber.í tener éxito en una segtmela 
salvación de Reflejos o será arrastrada y quedará arrapad1 en las hlCnt"S comentes, 
Slmendo de fonna autom.'Í.tica el d"lilo indicado cnd1 asalru las criaturas afccradas 
podrñn realiz.1r lITla salvación de Reflejos por asalto ¡xtra e&:apat de b vorágine; 
segtür:in sufriendo el daño ese asUro, pero lograrñn escapar si tienen éxito en la 
salvación. la CD de las salvaciones conrro los efectos de la vocigine varía segt'm el 
tamaño del elemental La CD de la salvación utiliza el bonilicador de Fuerza. 

Las crianJras alrapadas en la vocigine no podrán moverse, excepto pam ir 
allá donde el elemcntallas lleve o para escapar del remolino. Por lo demás, 
las criamms atmpadas en el remolino podcin actuar normalmente, pero 
deberán efecolar una pnteba de Concentración CCD 10 + nivel de conjuro) 
para lanzar un conjuro. Las criarums arrapadas en el rcmolillo sufren un 
penalizador --4 ¡¡ la Destreza y un penalizadot -2:1 las tiradas de ataque. El 
elemental solamente puede rener atrapadas dentro de la vorágine a tantas 
crianu<ls a la vez como puedan caber en el volumen de b vorágine. 

El elemental puede expulsar cuando desee a las cnat't1ms que transporre, 
depositándolas allá donde se encuentre la vor.ígine.los elemenmles convoca
dos siempre expulsan a las criaturas arropadas antes de volver a su plano runa!' 

Si la oose de la vor.'igine toc..1 el fondo, creará lm.1 nube arremounad1 de C9Xlm
bros. la nube escu:á centrada en el elemental y tendrá lUl diámelIO igtnl a la mitad 
de la almra de la vocigine. Este efecto oscurecer:'i tooa 'lbión más alL.i de 5', inclu
yendo la visión en la oscuridadl..as crntUl.1S siruadas a S de distancia cb"JX>ndr:'in 
de ocuJtación, y las que se encuentren mi<; allá poseecitl OCtJtación roral Paro poder 
lanzar lITl conjuro, 100 atr.l¡:OOos en la nube deberán tener éxito en LU"lll pnteoo de 
Concentración (CD 15 + nivel de conjuro). Un elemental en fonm de voGígine no 
puede cfec:n!.1r at:tques de ~Ipet.aw, y no amenaza el área a Sll alrededor, 

Habilidades: l Ul elemental de agt!3 posee un bonif rncial de +8 a cualquier 
pnLeba de Nadar FXlr:t efecruar cualquier acción ~pecial o evitar lill peligro. Siem
pre puede elegir 10 en tU).1 prueoo de Nadar, incluso si está distraído o en peligro. 
Puede utilizar la acdón de correr mienlT:l.S 51é mdando, siempre que lo haga en 
línearccta. 

TAMAJ\IOS DE ELEMENTALES DE AGUA 

Vorágine 
Elemental Altura Peso CD salv. Daño Altura 
Pequeño 4' 34 lb. 13 ld4 10-20' 

Mediano 8' 280 lb. 15 ld6 10·30' 

Grande 16' 2.250 lb. 19 2d6 10-40' 

Enorme 32' 18.000 lb. 25 2d8 10·50' 

Mayor 36' 21.000 lb. 28 2d8 10-60' 

Anciano 40' 24.000 lb. 31 2d8 10-60' 

ElEMENTAL DE ArRE 
La criatura parece ser una nube amorfa y cambiante, rodeada por corrientes de 
aire que se mueven rápidamente. Zonas más oscuras de vapor affemolinado 
crean la sugestión de un par de ojos y una boca, pero esta nube podría ser una 
imagen engañoso formada por un remolino de viento. 

Los element31es de aire se encuenrran emre las criaturas más mpidas 
ágiles que e:\isten. Muy pocas veces abandonan su plano nalal, salvo al ser 
convocados:l algún otro lugar mediante un conjuro. 

Los elementales de aire hablan aumno, aunque mm vez deciden mili 
'l..3rlo. Sus voces suenan como el aullido estridente de un ramado o come 
el gemido grave de una tormenta a medi3noche. 

Combate 
Su gmn velocidad hace que resulten muy útiles en campos de bacalb 
amplios y en los combates aéreos prolongados. 

Maestría del aire (Ex): las cnanmlS capaces de desplaz.1l''Se por el aitt 
sufren un -1 alas tiradas de ataque y daño contra eSlos elementales. 

Torbellino (Sb): el elemental de aire puede rransformarse en un ro~ 
ll ino una vez cada 10 minutos, y permaneceten esa fonua hasta l asaltol'l 
cada 2 DG que posea. En esta forma, el elemental de aire puede moverse35'J 
velocidad voladora por e! aire o por encima de Wla superficie. 

El torbellino mide 5' de ancho en la base y, dependiendo deltamano M 
elemellt:ll, hasf:l 30' en la cúspide y hasta 50' de almra.l.a cnamra conrrou 
la altura exacta, que deberá ser de 10' como mínimo. 

El movimiento del elemental mientras este en forma de torbellino 
no provoca ataques de opornmidad, incluso si el elememal enrra en el 
espacio que ocupa otra crianJra. Una crianJra puede verse arrapada pote! 
torbellino si lo toca o enrra en él, o si el elemental se mueve al espacioqut 
ocupa la criatura o lo atraviesa. 

las crianJras cuyo tamailo sea una o más calegorlas inferior al del ele
mental podrían sufri r dano al quedar an:apadas por el torbellino (consultll b 
labb que te adjum3lTIos para obtener más detalles) y ser arrastradas por éste
Toda criafUrn afectada debe tener éxito en una salvación de Reflejos cuando 
entre en contacco con el torbellino o sufrirá el daño indicado. Adem:l~ 
debem tener éxito en una segLmda salvación de Reflejos o será arraslrad! 
y quedará arrapada en los nLerres vientos, sufriendo de forma autom:itica e! 
daño indicado cada 35:11to. Las criaturas afectadas podrán realizar una sal"ll' 
ción de Reflejos por asalto para escapar del torbellino; seguirán sufriendod 
daño ese asalto, pero logracio escapar si tienen éxito en la salvación . .La en 
de las s31vaciones contra los "fecros deltorbcllino varia .segt"m elt3lTIanodd 
elementaL La CD de la salvación utiliza el bonificador de Fuet7..3. 

Las criaturas atrapadas en el tOrbellino no podrán moverse, exceplo 
para ir allá donde el elerncmallas lleve o para escapar del torbellino. Parlo 
demás, las criaturas atrapadas en el t'Orbellino podrán actuar norm3lment(', 
pero deberin efCCfUar una pnJcba de Concenrración (CO 15 + nivel de con

juro) para lanzar un conjuro . . Las criaturas arrapadas en el torbellino sufren 
un penalizadot-4 a la Destreza y un penalizador -2 a las tiradas de at:lque. 
El elemental solamente puede tener arrapadas dentro de! torbellino t:lntas 
crianJras a la vez como puedan caber en el volumen del torbellino. 

El elemental puede eJo.:pul.sar cuando desee a las cnarums que rransporte. 
depositándolas .1111 donde se encuentre el torbellino. Los elementales con
vocados siempre e."\:pulsan a bs criuurns arrapadas antes de volver a su pbm 
,,,,al 

Si la base del torbellino tOC:l el fondo, creará una nube arremolinada de 
escombros. La nube estará cenrrada en el elemental y tendrá un diámetro 
igual a la mitad de L1 altura del torbellino. Este efecto oscurecer.í toda visión 

más allá de 5', incluyendo la visión en la oscuridad. Lascrianrras sinrndasa ,de 
disrancin dispondrán de onJtación, y L1S que se encuentren m:is allá poseer:ín 
ocultación total Para poder lanzar un conjuro, los arrapados en la nub! de~ 
mn tener éxito en una prueba de Concentr.1ción (CD 15 + nivel de conjuro} 

Un elemental en forma de torbellino no puede efectuar ataques de 
golpetazo, y no :I mena7..3 el área a su alrededot. 

TAMAÑOS DE ELEMENTALES DE AIRE 

Torbellino 
Elemental Altura Peso CD salv. Daño Altura 
Pequeño 4' 1 lb. 11 ld4 10-20' 

Mediano 8' 21b. 13 ld6 10·30' 

Grande 16' 41b. 16 2d6 10-40' 

EnQrme 32' 81b. 22 2d8 10·50' 

Mayor 36' 10 lb. 25 2d8 10-60' 

Anciano 40' 121b. 28 2d8 10·60' 



ENTAL DE FUEGO_ Loulemcmales deiuego son rápidos y ágiles, y el mero roce de sus cuce:..., 
pos basta paraincendiar la mayoría de los materiales. !Jr¡omasa de llamas ombulantes rorre o gran velocidad porel.suelo, pareciendo 

fluctuar y chispear desde un gron incendio central con jorrna)¡uftJanoide. Como 
un infierno ,,¡viente, la danza de calor ardiente de lo cdaturo de fUego hace que 
se oarque cada vez más. 

Estas criarurus .. no pueden cnrrar en el agua ni ningún otro uquido..no 
inflamable. 

Toda masa de agua será lUla.b:lrrer.l infranqueable :l no ser que puedan 
cami.nar o saltar sobre cUa. 

Dados de golpe, 
Iniciativa: 
\'docidad: 
C< 

Ataque base/Presa: 
Auque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Araques especiales: 
Cualidades especiales, 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades, 
J)otes: 

Entorno: 

Tesoro, 

Alineamiento: 

Avance: 
Ajuste de nivd: 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Vdocidad: 
Ck 

Ataque base/Presa: 
Arnq= 

Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales, 

Salvaciones: 
Cmcteristicas: 

Habilidades, 
Dotes: 

Elemental de fuego Pequeño Elemental de fuego Mediano 
Elemental Pequeño (extr.lphnario,fuego) FlementaJMediano(extr.lplanario,fuego) 

~~~ ~~~~ 
+5 
50'(10casillas) 
15 (+1 tamaiio, +1 Des, +3 natural), 
toque 12, desprevenido 14 

+1/-3 
golpetazo +3 c/c (ld4 más 1M fuego) 
golpetazo +3 c/c (ld4 más l d4fuego) 
5'/5' 
quemadura 
invulnerabilidad al fuego, rasgos de 
elemental, visión en la oscuridad 
hasca 60', vulnerabilidad ni frío 
Fort +0, Ref +4, Vol +0 
Fue 10, Des 13, Con 10, 

1m 4, Sab 11, Car 11 

Avistar +3, Escuchar +2 
Esquiva, Iniciativa mejorada''', Sutileza 
con bsarmas'" 
plano Elemental del fuego 
solitario 

ninguno 
neutral (nonnalmente) 
3 OC (Pequeño) 

+7 
50' (10 casillas) 
16 (+3 Des, +3 nanu-al), toque t 3, 

desprevenido 13 
+3/+4 
golpetazo +6 c/c (td6+1 más ld6 fuego) 
golper37..o +6 c/ c (ld6+1 más td6 fuego) 

5'/5' 
quemadura 
invulnernhilidad al fuego, rasgos de 
elemental, visión en b oscuridad hasta 60', 

vuhlcrabilidad al frio 
Fort +3, Ref +7, Vol +1 
Fue 12, Des 17, Con 14, 

lnL f,_Sub 11, Car 1 '1 

Avistar +4, Escuchar +3 
Esquiva, Iniciativa mejorada", Movilidad, 
sutileza con las armas" 
plano Elemental del fuego 
solitario 

3 
ningwlO 
neutral (normalmentc) 
5-7 OC (Medi",o) 

ElementaldefuegoEnonne Elemental defuego mayor 
ElementalEnonne(extmpLmario,fuego) ElementalEnormc(extmpLm."lrio,fuego) 
16dS+64 (136 pg) 21d8+84 (178 pg) 
+11 +12 

50' (10 casillas) 50' (10casi.llas) 
19 (-2 ramaño, +7 Des,-t4 natural), 24 (-2 mm3ño, +8 Des, +8 natura.l), 
toque 15, desprevenido 12 toque 16, desprevenido 16 
+12/+24 +15/+28 
golpetazo +17 clc (2dS+4 más 2ds fucgo) golpetazo +22 clc (2d8+5 más 2d8 fuego) 
2 golpetazos +17 c/c (2d8+4 más 2ds fuego) 2 golpetlZOS +22 ele (2d8+5 más 2ds fuego) 
15'/15' 15'/15' 

Elementalde fuego Grnnde 
Elemental Grnnde (extmphnario, fuego) 
8d8+24 (60 pg) 
+9 

50' (10 casillns) 
18 (-1 tam3ño, +5 Des. +4narural), toque 
14, desprcvcnido...13 

+6/+12 
golpetazo +.10.C/L(2d6+2 más 2d6fuego) 
golperazo +10 c/ c (2d6+2 más 2d6 fuego) 
10'jl0' 

quemadura 
invulnerabilidad alfucgo, rasgos de 
elemental, RD 5/-, visión en la oscuridad 
hasta 60'. vulnerabilidad al frío 
Fort +5, Rcf +11 , Vol +2 
Fue 14, Des 21 , Con 16, 
lnt6,Sabll,Carll 
Avisrar +6, Escuchar +5 
Ataque clistico, Esquiva, lniciativ3 mejor:ida", 
Moviliebd. Sutileza con las armas" 
plnno Elemcntal del fuego 
solitario 

5 
ninguno 
neuml (normalmente) 
9-15 OC (Grande) 

Elemental de fuego aociano 
ElementalEnonne (cxtrnplanario, fuego) 
2~8+96 (204 pg) 
+13 
50' (10 casillas) 
25 (-2 tamaño, +9 Des, +8 natural), toque 
17, desprevenido 16 
+18/ 32 
golpetaw+26 c/c (2d8+6 más 2dS fuego) 
2 golpetaZOS +26 c/c (2d8'" más 2dS fi,ego) 
15'/15' 

quemadura quemadura quemadura 
invulnerabilidad :tI. fuego, rasgos de 
e1cmental, RO 5/-, visión en la oscuridad 
hnsta 60', vuhlcrabilidad al frio 

invulnembilidad al fuego, rasgos de clemenral, invulnerabilidad al fuego, rasgos de 
RO 10/-, visión en la oscuridad hasfa 60', elcmenral, RD 10/-, visión en la oscuridad 
vulncrabilidad al fria hasra 60', vulnerubilidad al fria 

Fon +9, Ref +17, Vol +7 Fon +11, Ref +20, Vol +9 Fort +.14, Rcf +23, Vol +10 

~~-~~~ ~.-~~~ 
lne 6, Sab 11, Car 1.1 1m 6, Sab 11, Car 11 
Avistar +12, Escuchar +1 t Avistar +14, Escuchar +14-
Ab·ca. Ataqucclástico, Esquiva, Inicintiva Alerta, Araque elástico, Esquiva, JJliciativa 
mcjorada .... , Movilidad, Reflejos de mejomda ..... Lucha a ciegas, Movilidad, 
combare, Suwcm con las annas'\ Reflejos de comb.11c, SolUlra con un arm3 
Voluntad de hierro (golperazo), Sutileza con las annas'\ 

Vobmtad de hierro 
pl:mo Elemcllral del fuego 
solitario 

7 
ninguno 
nCUl'ral (normalmente) 
17-20 (Enorme) 

plano Elemental del fuego 
solitario 

9 
ninglmo 
neutral (normalmente) 
22-23 DC (Enorme) 

Fue 22. Des 29, Con IS, 
lm6,Sabll,Car'l1 
Avistar +29, Escuchar +29 
Ale na, Ataque elástico, Esquiva, Gran 
fortaleza, lniciativa mejorada ..... Lucha a 
ciegas, Movilidad, Reflejos de comb.1ce, 
Soltura con lUl arma (go!pera7.0), Sutileza 
con las armas", Vobmrad de hierro 
plano Elemental del fuego 
solitario 

11 
ninglUlO 
neutral (normalmeme) 
25-48 DC (Enorme) 



Los elementales de fuego hablan ígnaro, aunque...raf"J.. vez.deciden utili-
7.arlo. Cuando se deciden a hacerlo, su voz suena como el crepitar y el siseo 
de un gran fuego, 

Quemadura (Ex): el ataque de golpetazo de tUl demental de fuegoJnílige, 
daño JXlr.fuego además ebño oonnUldente, debido al cuerpo llameante del de
menral Aquellos que sean alcanzados JXlr el ataqtle de golperazo del ele.m.enra4-
de ftlego deben tenerexito en Ufl.1 salvación de Reflejos o empezacin a arder.h\ 
~1S duracin '1d4 asalros.la CD deJa ~vación variará dependiendo del tamafu Combate 

Un elemental de fuego es unlicro oJXlnenre que ataca a sus cnemigos dc una 
manera directa y salV<lje, Disfiuta reduciendo a cenizas a b s criatur.lS y objetos 
del plano ~lateriaL 

del elemental (consulra la labia que te adjuntl1Tlos para obtener más demllcs~ la 
ai1tura que este ardiendo podrá emplear Ull.1 acción equivalente a moverse p.ml 

apagar las llamas. la eD de lasa!yaOón utiÜ7..a el bonif de Constinloón 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Vdocidad, 
a, 

Ataque base/ Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidade., 
.Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valoe de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 
a, 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/ Alcance: 
Ataques especiales: 
cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades, 
Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafio: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Elemental de tierra Pequeño Elemental de tierra Mediano 
Elemenrol Pequeño (extrnplanario, ti=n) Elemcnrol Me<Üano (exnaplanario, tierra) 
2d8+2 (11 pg) 4<18+12 (30 pg) 
- 1 

20' (4 casillas) 
17 (+1 ramano, - 1 Des, +7 natural), 
roque :lO, desprevenido 17 
+1/+0 
golpetazo +5 c/c (ld6+4) 
golpetazo +5 c/c (ld6+4) 
5,/5' 
empujón, maestría de la tierra 
atravesar tierra, rasgos de elemental, 
visión en b. oscuridad hasta 60' 
Fon +4, Reh, Vol +0 
Fue 17, Des 8, Con '13, 
Lnt 4, Sab 11, ur 11 
Avistar +3, Escuchar +2 
Araque poderoso 

plano Elemental de la tierra 
solitario 
1 

ninguno 
neutral (nonnalmcnte) 
3 DG(Pequeno) 

- 1 

20' (4 casillas) 
lS (-1 Des, +9 natural), toque 9, 
desprevenido IS 
+3/ +s 
golpetazo +8 c/c (tdS+7) 
golpctazo +S c/c (tdS+7) 
5'/<; 
empujón, maesrria de la ricrra 
atravesar tiCrr:l, rasgos de elcmental, visión 
en la oscuridad ha~"(a 60' 
Fort +7, Ref+O, Vol +1 
fue 21., Des S, Con 17, 
Int 4, Snb 11, Car ti 
Avistar +4, Escuchar +3 
Ataque poderoso, Hendcdura 

plano Elcmental de la rierra 
soütario 
3 
ningw10 
neutral (nonnalmente) 
5-7 OC (Mediano) 

Elemental de tierra Enotme Elemental de tierra mayor 
ElementalEnonne (extraplanario, tierra) Elemental Enonne (extraplanario, tierra) 
16d8+80 (152 pg) 21d8+t05 (199 pg) 
- 1 

30' (6 casillas) 
18 (-2 tamano, - l Des, +i1 mllural), 
wque 7, desprevenido lS 
+12/ +29 
golpetazo +19 c/c (2d+1O+9) 
2 golperazos +19 c/c (2d+10+9) 
'15'/1<; 
empujón, mnesrrin de la tierra 
atravesar tierra, rasgos de elemental, 
RO 5/-, visión en la oscuridad hasta 60' 
Fon +15, Ref +4, Vol +7 
Fue 29, Des S, Con 21, 
lot 6,Sab 11, Car 11 
Avistar +9, Escuchar +10 
Ataque poderoso, Embestida mejorada, 
Golpe demoledor, Gran hendedura, 
Hendedura, VohUltad de hierro 

plano ElementaJ de la tierra 
solitario 
7 

ninguno 
neutral (nonnalmcme) 
'l7-20 (Enoone) 

30' (6 casillas) 
20 (- 2 ramaño, - l Des, +13 natural), 
toque 7, desprevenido 20 
+15/+33 
golperaw +23 c/c (2d10+10) 
2 golpetazos +23 c/c (2d 10+1 O) 
15'/15' 
empujón, m:lesrría de 1:1 tierra 
atravesar ticrra, r.lsgos de elemental, 
RD '10/-, visión cn la oscuridad hasta 60' 
Fort +17, Ref +6, Vol +9 
Fue 31, Des S, Con 21, 
1m S, 5.,b 11, Car 11 
Avistar +14, Escuchar + 14 
Alerta, Ataquc pcxleroso, Embestida 
mejorada, Golpe demoledor, Gran 
hendt-dura, Hcndedura, Romper anU:l 
mejorado, Voluntad de hierro 
plano .Elemental de la tierra 
sout:lrio 
9 
ningUllO 
neutral (normalmente) 
22-23 DG (Enorme) 

.Elemental de tierra Grande 
Elemenrol Grande ("'tr.lplanario, tiem) 
8d8+32 (68 pg) 
- 1 

20' (4 casillas) 
18 (-1 ramaño,.:1J)es, +10J1ault:ll), (oqu~ 
S, desprevcnido58 
+6/+17 
golpetazo +12 c/ c.(2ds±7) 
2 golpetazos +12 c/ c (2ds+7) 
10'/10' 
empujón, maesrri:l de la rietT:l 
:ltTavesar ticrra, rasgos de elemental, RO 
5/-, visión en la oscuridad bam 60' 
Forl +10, Ref +1, Vol +2 
Fue 25, Des S, Con 19, 
1nt 6, Sab 11, Car 11 
Avistar +6, Escuchar +5 
Ataque poderoso, Gran hendedura, 
Hendedura 
plano Elemental de la tierra 
soürario 
5 
ninguno 
neutTa! (nonnalmente) 
9-15 DG (Gr.mde) 

Elemental de tiena andana 
ElcmentalEnotme (e:/I."ttapLnurio, tiem) 
24d8+120 (228 pg) 
- 1 

30' (6 casillas) 
22 (-2 tam:lt1o, - 1 Des, +15 n:lrural), 
toque 7, dcsprevenido 22 
+1s/+37 
golpetazo +27 c/ c (2d1 D+ 11/ 19-20) 
2 golpetazos +27 c/ c (2dlO-tl1 / 19-20) 
15'/15' 
empujón, maestría dc la rien'a 
:mavesar tierra, rasgos de elemental, 
RD 10/ -, visión en la oscuridad hasta (/J' 

Fort +19, Ref +7, Vol +10 
Fue 33, Des S, Con 21, 

lor 10, Sab 11, Car 11 

Avistar +29, Escuchar +29 
Alerta, Ataque poderoso, Critico mcjorado 
(golpetaZO), Embestida mejorada, Golpe 
demoledor, Gran hendedura, Hcndedur.J, 
Romper 3on:l mejorado, Voluntad de hierro 
plano Elemental de la rierra 
solitario 
11 

ninguno 
ncutral (nonnalmenre) 
25-48 DG (Enorme) 



Las criaturas que golpeen a un elememaldduego_cpo sus. armas 
r.arur:lles o ataques sin anna se quemaráll igual qll~sLhubie{aIl sufrido el 
ataque del elemental, y también empeza.táru arder si.J;to_tie,oe..n é..xi to en 
una salvación de Renejos. 

¡AMANOS DE ELEMENTALES DE FUEGO 

Elemental Altura Peso CD salv. quemadura 
. Pequeño 4' 1 lb. 

Med iano 8' 21b. 

Grande 16' 4 lb. 

Enorme 32' 81b. 

Mayor 36' 10 lb. 

Anciano 40' 121b. 

AL DE TIERRA 

Coma.WlQ colina andante, lo criatura do pasos pesados 
ourcQndose sobre dos piernas de roca que carecen de 
~ sobresalientes, SJ)S brazos que semejan clavas de 
piWa puntiagudo se balancean a sus costados, y su 
robezo carente de rasgos faciales mira inexpresivo· 
mente en tu direcci6n. 

l05 elementales de tierra son inmensa
mente fuertes y resistentes. Los mayores 
de ellos pueden reducir a escombros pníc
dcamente cualquier cosa. Muy pocas 

¡reces abandonan su plano natal, salvo 
,~ser convocados a algún otro lugar 
.medianTe un conjuro. 

Cuando son convocados 
plano Material, se forman 
panir de los tipos de tierra, 
.piedras, metales preciosos y 
gemas ddos que hayan sido 
conjurados. 

Estas criaulI:as hablan 
leIT3ro, aunque rara vez 
deciden utilizarlo. Sus 
I'Oces suenan como el 
eco en un túnel profundo, 
el ruido sordo de un 
terremoto o el rechinar de 
piedra comrn piedra. 

u,mbate 

11 
14 

17 

22 

24 

26 

Aunque los elementales de tierra se mueven despacio, son opone mes 
inlplacables. Puedcn atravesar el suelo o la piedra firme tan fácilmente 
como los humanos pueden caminar sobre una superficie de tierra. Sin 

,embargo, no pueden nadar, y deben rodear las masas de agua o atravesar el 
suelo bajo ellas. Los elementales de tierra son capaces de moverse bajo el 
fondo de una masa de agua, pero preferirán no hacerlo. 

Atravesar tierra (Ex): un ele.mental de tierra puede moverse fluida
mente a rraves de piedra, barro o cualquier tipo de tierra excepro meral 
con la misma facuidad que un pez nada en el agua. Cuando excava no 
deja detrás de él runel o agujero alguno, ni provoca ondulación alguna o 
cualquier otro signo de su presencia. Un conjuro de remQl.lfr tienll lanzado 
sobre un árca que contenga en su interior a un c.1eme.ntal de tierra arrojará 
h3cia atrás al elemental 30', dejando a la criarura atontada durante 1 asaho 
salvo que tenga éxito en una.sa lvación de forralcla (CD 15). 

Empujón (Ex): el elemental de ticm puede iniciar lIl)a maniobra de 
• embestida sin provocar ataque de o}xxtunidad. Los modificadores de com~ 
rote indicados.m3s arriba, en su aptitud de Maestría de la tierra, t:lmbién se 
aplican a las pnlebas enfrentadas de Fuerza realizadas por el elemental 

Maestría de la tierra (Ex): el elemental de tierra obtiene un bonifica
dorde+.J. al ataque y al daiiosi tamo el como su enemigo están en contacto 
con elsuelo. Si su enemigo estuviera en el aire o en el agua, el elemenral 

sufriría un.penaliz.1dor dc-4 al ataque y al daño (,,;r<>s nrocliBcaclOJ:OS_ 
están incluidos en el bloque de esradísricas). 

TAMANOS DE ELEMENTALES DE TI ERRA 

Elemental Altura Peso Elemental Altura Peso 
Pequeño 4' 80 lb. Enorme 32' 48.000 lb. 

Med iano 8' 750 lb. Mayor 36' 54.000 lb. 

Grande 16' 6.000 lb. Anciano 40' 60.000 lb. 

El Fa 
Este humanoide, esbelto y ligeramente más bajo que un humano, tit;.ne la piel 
pálida y cabello oscuro. Sus orejas puntiagudas, que asoman ajos lados de su 
cabeza alargada le conceden un cierto atractivo, y Juce L{na_armgdura..de un 

diseño natural, con los colores del bosque, que parece orgánica en vez de ser 
una pieza creada por artesanos. 

Los elfos son guardianes esquivos de Jos bos
ques, que se dedican al esrudio de la magia 

y el manejo de la espada mientras 
duran sus largas vidas. 
Estos. setes..miden uno.!>. 5' dt:. alto y 

sueJen pesar unasJ.QO lb. Viven de las 
frutas y los cCJ.:eales, auoque de vez en 

cuando cazan para conseguir carne fresca. 
Prefieren las ropas de coJores vivos, nor~ 
malmente con 1ma capa verde.}' gris que se 

confunda bien con los colores del bQs.que. 
Les gust:m las cosas bennosas, desde las joyas 

elegantes a las Oores arractivas con que 
decorar la ropa y las herramientas. 

Al igual que los enanos, los elfos 
son maestros :lrresanos, aunque 

, - ~ rrabajan la madera y el metal 
en lugar del metal}' la piedra. los 

.a: objetos élficos son apreciados por 
arras razas, y muchas comunida

des éL6cas han prosperado inter-
Elemenfllldelie1T1I cambia.ndo sus productos manu-

facmrados con Q[ras gentes, ramo de 
los bosques como de fuera de ellos. 

l' l os elfos hablan élfico, yJa mayoría conocen también el común y 
el silvano. 

la mayoría de los elfos que se encuenrran lejos de sus hogares son com
batientes; la información del bloque de estadísticas corresponde a uno de 
1.~r niveL 

COMBATE 
Los elfos son combatientes precavidos y, cuando es posible, se toman su 
tiempo para evaluar a sus oponentes y. la ubicación de la batalla, aumen
tando su ventaja mediante el empleo de emboscadas, el uso de francorua
dores yel camuflaje. Prefieren disparar desde lugares a cubierto y retirarse 
antes de ser vistos, repitiendo esta maniobra hasta que todos sus enemigos 
han muerto. Prefieren los arcos largos y cortos, los estoques y las espadas 
largas. En el combate cuerpo a CUC!J>OJ los elfos son elegantes y mome
ros, utilizando complejas maniobras que son hermosas de observar. A 
menudo, sus magos urilizan conjuros de donllir durante el combate) pues 
no afectarán con ellos a arros elfos. 

Rasgos é1S.cos (Ex): los elfos poseen los rasgos rJciales siguientes. 
- +2 Destreza, -2 Constitución. 
- Tamaño Mediano . 
- L1 velocjdad ráctica terreso:e de Ull elfo es de 30'. 
- Inmunidad a los conjuros y efectos de dormir, y poseen un boni-

ficador...racialde +2 a las salvaciones contra conjuros o efectos de encan
tamie.mo (no reflejados en los modificadores a los TS que figuran en las 
.6cba~de más adelante). 

- Visión en la penumbra. 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocida& 
CAe 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 

Organización: 

Valor de desafío: 
Tesoro: estandar 
Alineamiento: 

Avance: 
Ajuste de nivel 

Elfo, combatiente de 1 .~· nivel 
Humanoide Mediano (elfo) 
1d8(4pg) 
+1 
30' ( 6 casillas) 
15 (+1 Des, +3 cuero tachonado, +1 escudo ligero), 
toque 11" desprevenido 14 
+1/+2 
espada larga +2 c/c (ldS+1/19-20) o arco largo 
+3 a dista.ncia (lds/x3) 
espada larga +2 c/c(ldS+l/ 19-20) o arco largo 
+3 a distancia (lds/x3) 
5,/5' 
ninguno 
rasgos élficos 
Fort +2, R.ef+l , Voh~· 

Fue 13, Des 13, Con 1O,.lnt 10, Sab 9, Car 8 
Avistar +2, Buscar +3, Esconderse +1, Escuchar +2 
Soltura con U11 arma (arco largo) 
bosques templados 
(semidEo: bosques templados) 
(acuático: acuático templado) 
(bosque: bosques templados) 
(gris: montañas templadas) 
(salvaje: bosques d!idos) 

escuadra (2-4), compañi1 (1.1 -20 más 2 sargentos de 3.cr 

nivel y tlídercle 3.~r_6.0 nivel) o pa.rtida (3-100 más 
20% de no combatientes, más 1 sargento de 3."r Jlivel 
por cada 10 adultos, 5 tenientes de 5.0 nivel y 3 capitanes 
de 7." nivel) 
1/2 
esrándar 
caótico bueno (nonnalmente) 
fBosque: neurral (normalmente)] 

segun clase de personaje 
+0 

- Competenci:J con annas: los elfos son competentes de manero 
automatica con la espada larga, estoque, arco largo, arco 
puesto, atco corto y ateo corro compuesto. 

- BoniGcador racial de +2 a las pruebas de Avistar, Buscar 
y Escuchar. Todo elfo que pase a 5' o menos de una puerta 
secreta u oculta, tendrá derecho a ¡;:ealizar una prueba de 
Buscar C011\O si lo estuviera imentado activamente. 

- ldiomas aU(QIll,íticos: común, éLfico. Idiomas adicio
nales: d1.lCÓnLcO, gnoll, orco, silvano, n·asgo. 

- Clase predilecta: mago. 

El combatiente élfico que te ptesenramos aquí posee las 
punnlacioncs de caracteristica siguicnres, ames de los ajus
tes raciales: Fue 13, Des 11, Con 12, 1m 10, Sab 9, Cat s. 

LA SOCIEDAD ÉLFlCA 
Los elfos creen que la independel)cia y la [iberrad 
del individuo son más imponames que las /.i ........... ~. jIi~ 
rigidas estnlcturas de la civilización, por lo quc 
suelen vivir y viajar en pequcí'las partidas. Esras 
partidas aceptan la aUfOlidad permisiva de un noble, que, a 
cambio, dcbe lealtad a un monarca élfico (que 
dirige direcramenre su propia partida). 

Viven cn armonía con la naturaleza, 
construyendo campamcntos proviSionales 
que camuOan con los árboles (o que se 
encuentran cntre sus ramas, lejos de ojos 
curiosos). Con frecuencia, utilizan guardia
nes animales o aguilas gigantes parn vigilar sus hogares. 
En un poblado élf¡co hay tantos no comhltientcs (la mayoria, 

Drow, combatiente de.1.cr nivel 
Hwnanoidc Mediano (elfo) 
ldS (4pg) 
+1 
30' (6 casillas) 
16 (+1 Des, +4 camisote de ma.llas, +1 escudo ligero), toque 11, 
desprevenido 15 
+1/+2 
estoque +3 c/c (ld6+.1/18-20) o ballesta de mano +2 a distanm 
(ld4/ 19-20) 
esroque +3 c/c (1d6+1/18-20) o ballesta de mano +2 a distancil 
(ld4/ 19-20) 
5'/5' 
aptitudes sortílegas, veneno 
rasgos de drow, RC 12 
Fort +2, Ref +1, Vol:l ~ 
Fue 13, Des H, Con 10, Int 12, 5ab.9. CaUo 
Avistar +3, Buscar +4,Esconderse +0, Escuchar +2 
Soltura con un arma (estoque) 
subterráneo 

escuadra (2-4), patrulla (5-S más 2 sargentos de 2.° nivel~, llíJe.r 
de 3.cr-6.onivel) o partida (20-50 mas 10% de no combatientes, 
más 1 sargento de 2.0 nivel por cada 5 adulws, 2d4tenientesdr 
6.° nivel y ld4 capitanes de 9.0 nivel) 

1 (consulta el texto) 

neutral maligno (normalmente) 

según clase de personaje 
+2 

niilos) como e! 20% de la población guerrera. La sociedad élficae! 
igualitaria, pudiéndose encontrar tanto a hombres como a mujerr: 
desempeñando casi cualquiet.función. 

Sus largas vidas les.conceden una perspectiva paciente y lespe;· 
miren ha.llar placerenla belleza du.radera del mundo naturu Pan 
ellos, no tiene sentido el beneficio a cono plazo y, en sU IUg2l 

aprenden cosas que puedan producir!es alegria durante losom 
venideros, como hisrorias, música, arte y dam.a. Tesoros uks 
como la rnlÍsica y las artes é!f¡cas encubren el hecho de que 
en realidad, son combatientes enrregados, resueltos a emf.. 

_. c" "" nOal de los bosques. 
lmi elfQs comen poco y, aunque Sl1I: 

omnívoros, se alimentan mas de plantas qut 

de carne . .Esco se_debe, por un !ado, a su anlÚd.a 
con la natu.ralcza (creen que recoger una planu 
provoca menas problemas al entorno que m.tlI 

a un animal) y. por orro. a que su predilección porh 
vida errante requiere alirnenlos que.se con.te"· 
ven mas f.1cilmentc. 

La deidad principal de los...e1fQS.t! 
Corellon Laremian, creador y pro!eat! 
de su fa, .... 1.. 

SU BRAZAS 
La información ante.riot...descrihe.a...b! 

altos elfos, la variedad m:is comun. fby 

otros cinco su bra7..as...principales, ademas ~ 
los semielfos, que poseen suficiente! 

características élficas como pm 
incluirlas aqtú. 



Semielfo 
Lossemielfos no son rc:llmente una subraza, pero algunas veces se les con
fimdecon los elfos. Pueden estar marginados de 135 sociedades de sus padres, o 
ser bienvenidos en la cOlmmidad é16.ca o humana, dependiendo de la aClintd 
IJIfcada grupo renga haci..1 elotro. fuI' regla general, lossemielfos heredan una 
mezcla de las Clracteristicas 6sicas de sus padres, por lo que un semidfo 3C\U;

tiro tendría piel verdosa, un semidrow tendría piel oscum y pelo claro, y así. 
Rasgos de los semíelfos (Ex): los semielfos poseen los rasgos raciales 

;iguientes. 
-Tamaño Mediano. 
-La velocidad táctica ten"estre de un semielfo es de 30', 

- Inmunidad a los conjuros y efectos de dormir, y 
poseen un bonificador racial de +2 a las sa lvaciones 

contra conjuros o efecros de encantamiento (no 
reflejados en los modificadores a los TS que figu-
ran en las fichas de 
mas adelante). 

- Bonificador mei:!1 de 'Dr07v 
ti a las pmebas de Avist:lr, Buscar 
y Escuchar. Un semidfo no posee la 
aptitud del e!fo para detectar puertas secre
taSsencillameme por paSDr jtmto a elbs. 

- Bonificador racial de +2 a las prue
bas de Diplomacia y Reunir infonnadón. 
PornalUr.Jlci'.3, los semiclfos se llevan bien 
con todo el mundo. Este bonifkador 
!lO se apuc;¡r.í, a discreción del DM, 

en situacioncs o lugares donde 
los semiclfos sean vistos con 
desconfianza, tales como en 
comunidades hmnanas aisladas. 

- Sangre élfica: para todos 
los efectos relativos a raza, un 
semielfo será cOllsidcr:Jclo un elfo. 
Por ejemplo, los sem.ielfos son tan 
IlIlni'mbles a los efectos que afec-
1m a los elfos como los son sus 
antepasados elfos, y pueden 
utilizar objetos mágicos que 
solamente pueden ser utili-
7Jdos ¡x>r elfos. 

-Idiomas autom:iricos: 
COInUn, élfleo. ldiomas adicio
nales: cualquiera (excepto [en
gwjessecretos,como el dnlidico). 

- Clase pred ilecra: cualquiera. 
Cuando haya que determinar si un 
semielfo multiclase sufre una penaüz..1-
ción de PX por ser multidase, su nivel 
dec!ase más alto no contará. 

Elfo acuático 
Este humanoide es esbelto y ligeramente más bajo que un humano, tiene lo piel 
fIÓ/ido, de un rolor plateado verdoso y el cabello verde esmeralda. Sus orejas son 
puntiagudas, y los dedos de monos y pies están parcialmente palmeados. 

Estos elfos que respir.:m bajo el agua, también llamados elfos marinos, son 
primos de los que viven en tierra. Retozan entre las olas y las profundida
des del océano, teniendo como aliados a delfines y ballenas. 

los elfos acuáticos luchan bajo el agua con tridentes, bnzas y redes. 
Muchos elfos acuáticos ador:Jll a Sashelas de las profundi(bdes,un dios 

submarino del conocimiento y la belleza. 
Rasgos de los elfos acuáticos (Ex): estos rasgos son además de los 

.rngos de airo elfQ. excepto donde se diga lo contrario. 
- +2 DeSfreZJ., -2 lnteugencia. Estos ajustes sustituyen a los ajustes a 

las puntuaciones de (¡lr:lcrerisrica de los alms dfos. 
-Un elfo acuático posee el subtipo 'acuático'. 

- Un elfo acuarico posee UI13 velocidad natatoria de 40'. 
- Branqu ia s: los elfos acuáticos pueden sobrevivir fue ra del agua 

durante "l hora por punto de Constitución (después de ese tiempo, con~ 
suIta las regbs de asfl.xia, en la Guía dd DungeoH Master). 

- Visión superior en la penumbra: pueden ver cuarro veces mas lejos 
que los humanos a la luz de las estre llas, la luna, una antorcha y otras 
condiciones similares de penumbra. Este rasgo sustituye a la visión en la 
penumbra de los altos elfos. 

- CL1se predilecta: guerrero. Este rasgo sustituye a la clase predilecta 
de los altos elfos. 

Elfo del bosque 
Los miembros de esta su braza, también 

llam::ldos elfos silvanos, viven en las pro-
nmdidades de Jos bosques pri.tnigenios. 

Su cabello varia del amarillo al rojo 
cobrizo, y son más musculosos que 
los demás elfos. Para confundirse 

mejor con su ambiente narural, 
visten ropas con matices oscuros, 
de tonos verdes y rerrosos. A 

menudo, SlIS hogares están guarda
dos por búhos gigantes o leopardos. 

Rasgos de los elfos del bosque 
(Ex): estos rasgos son además de 
los rasgos de alto elfo, excepto 

donde se digalo conrrario. 
- +2 fuerza, -2 lnteugencia. 
Estos ajustes stlsfimyen a los 

ajustes a las punrllaciones de 
caracrerisl:Íca de los altos elfos. 

- Clase predilecta: explot":!
doro Este rasgo sustituye a la clase 
predilecta de los altos elfos. 

Drow 
Este humanoide es esbelto y ligero. 
mente más bajo que un humano, 

tiene la piel color azabache y el 
cabello blanco. 

Los drow, rambién conocidos 
como elfos oscuros, son Ull:! 

rama slIbteminea, depravad:! y 
malvada de la raza él6ca. 
El blanco es el color de pelo mas 

h:!bitllaJ entre los drow, pero es posible 
casi cualquier tono pálido. Tienden a ser más pequeños y delgados que los 
demás elfos, y sus ojos suelen ser de un vivo color rojo. Su sociedad es 
matriarcal y está rigidamente controlada por el clero. 

Su deidad tutelar es la diosa araña Lolrh. Lls mujeres drow prefieren la 
clase de clérigo en vez de la de mago, y tienen acceso a dos de los dominios 
sigllienres: Caos, Dcsm¡cción, Mal y Superchería. 

Los drow suelen impregnar sus flechas con un porente veneno. 
Veneno (Ex): un oponente alcanl.ado por un amla envenenada por un 

drow debe tener éxito en una salvación de Fortale7.:! (CD 13) o caerá incons
ciente. Después de 1 minuto, la victima debe rener éxito en otra salvación 
de Fortale7A1 (CD 13) o quedará inconsciente durante 2d4 homs. Un drow 
típico lleva 1d4-1 dosis de veneno adormecedor drow, pero rambién se 
puede aplicar a un anna de combate cuerpo a cuerpo. Habirualmente, los 
dro\V tmtan sus flechas y virotes de ballesta con este veneno. Ten en Cllenla 
que los drow no poseen nillgtma aptinJd especi;ll para aplicar este veneno 
sin tiesgo de envencnarse a ellos mismos. Debido a que este vcneno no es 
un efecro mágico, los drow y los demás elfos son vulnerables a él 

Rasgos de los drow(Ex): estos rasgos son además de los rasgos de airo 
dfo, excepto donde se diga [o contrario. 

- +2 Inteligencia, +2 Carisma. 



~ Visión en la oscuridad hasta 12,O' . .Ésta sllsuw-ye_aJa....visión en la 
penumbra de los altos elfos. 
~ Resistencia a conjuros: 11+ nivel de clase. 
~ Bonuicador racial de +2 a las salvaciones de Voluntad contra conju

ros y aplitudes sortilegas. 
~ Aptirudes sortílegas:Jos mow pueden utilizar las aptitudes sortí;

legas siguientes 1 vez al día: fuegQfeérico, luces dCHlza!1!es y oscuridad. Estas 
aptitudes funcion ,m com o siJas lanzara un hechicero del mismo niveLque 
los niveles de clase del drow. 

- Competencia con armas: los elfos son competentes de manera 
automática con la ballesta de mano, el eSLOque y la espada corra. Este rasgo 
sustituye a la competencia cOrLannas.de los aleas elfos. 

- Idiomas automáticos: común, élfico, infracomlÍn. ldiomas adiciOlla
les: abisal, acuano, idioma de signos drow, gnomo, kuo-toa y trasgo. Este 
rasgo sustinlye a losldiomas automáticos y adicion::lles de los altos elfos. 

- Ceguera ante la luz: tula bmsca exposición a la luz brillante (como la 
solatoJa.del conjuro ¡az del dfa).ci.ega a los drow durante 1 asalto. En los asal
tos siguientes, estarán atontados mientras pennanezcall en el área afectada. 

- Clase predilecta: mago (varón) o clériga (mujer). Este rasgo sustituy~ 
a la clase predilecta de los altos 

- Ajuste de niv.el: +2. 

Elfo gris 
Este humanoide es esbelto y 
ligeramente mós bajo que un 
humano, tiene la piel pólida y 
cabello de tonos metólicos, con orejas pun
tiagudas. 

Los elfos grises son los más nobles y regios 
e entre rodas los elfos. Estos elfos, más altos 
y de apariencia más distinguida que los 
demás, tienen reput.1ción de dist::mtes 
y arrogantes (incluso para los criterios 
elfos). Cierramente, son más solitarios 
que los altos elfos, y viven en ciudadelas 
de montaña aisladas, pennitiendo la entrad<l_ 
solamente a unos cuantos extranjeros selectos. 
Tienen el c<lbelJo plateado y los ojos de color 
ámbar, o el cabello dorado pilido y los ojos vio
letas. Prefieren la ropa de colQr bla.nco, plateado, 
ammillo o dorado, con capas de intenso tono azul 
o púrpura. 

Rasgos de los elfos grises (Ex): estos_ r.asgos 
son además de los rasgos de alto e.lfo. 

- +2 Iuteligencia, -2 FuerLa. 

Elfo salvaje 

Enanodelas 
colinas 

Este humanoide es esbelto y ligeramente mós bajo que un 
humano, tiene la piel marrón oscuro, orejas puntiagudas y cabello negro. 

Estos elfos, también conoddos como grugach, son bárbaros y tribales. 
El color de pelo d~los elfos salvajes va del negro al castaño claro, 

pudiendo llegar a blanco plateado con la edad. Visten ropas sencillas, 
hechas de p iel de animaLy tejidQS vegetales. Aunque los demás elfos 
los consideran salvajes, ellos afirman ser los verdaderos elfos, pues 
dicen que los otros han perd ido su esencia primigenia por su ansia de 
constru.ir. Nómadas y hoscos, los elfos salvajes. tie.uen predilección por 
la clase de hechicero freme a la de mago, aunque .muchos tambien son 
b,írbaros. 

Rasgos de los elfos salvajes (Ex): estos rasgos son además de los 
,rasgos de altQ eJfos xcepro donde se digalo c..oJ1lTario. 

- +2 Dest¡;:e7<a, -2lnteligencia. Estos ajustes sustituyen a los ajustes a 
)as pt.mtuaclpnes de_caracjeristica de los altQS elfos. 

- Clase predilecta: hechicero. Este rasgo sustituye a la clase predilecta 
de los altos elfos. 

ENANO 
Rob.us,ta, ancha de cuerpo y extremadamente musculosa, la baja figUftUjll4 
está delante de ti puede carecer de altura pero no de fUerza física o de presq¡cia. 
Cubierto por una armadura metólica y armado con un hacha de guu¡P, d 
humanoide tiene la piel color marrón e/aro, mejillas coloradas, y ojos brillar¡. 
tes; su cabello es negro y luce unos bigotes y barba largos y cuidadosamenle 
arreglados. 

Los enanos son nobles combatientes que destacaILel1 .. eLane de la_meta:. 
listería y la mampostería, así como en el de la guerra. Suelen S,eJ se.rio~ . 

decididos y muy honotables. 
Les gustan las ropas con tonos terrosos, y suelen poner.se prendas5:Cncillas 

y prácticas. Su piel puede ser muy oscura, pero siempre de algún tono mamin 
o bronceado. Su color de pelo puede ser negro, gris o.marrón. Los en~ 
tienen una estatura promedio de 4' y pesan tanto como lm hLUnano adulto. 

Prefieren pasar su tiempo fabricando obras maestras de piedra ... a(ero 
y metales preciosos. Crean aunas duraderas, hermosas joyas y gemas de 
corte superior. Sin embargo, consideran de mal gusto hacer 3!arde de 
riqueza, por lo que pocos llevan más que una simple pieza de joyería. 

Los enabOS hablan enano. La mayoría de los que_viajan fuera de tierras 
enanas (como comerciantes, mercenarios y aventureros) COl1ocenJam· 

la lengua común, mie.ntras que los comba.tientes_de las ciudades 
suelen aprender trasgo p<lra interrogar....y espjar mejor a los 

h,¡,ir,mr,,, malignos de las cuevas profupdas. 
La mayoría de los enanos que se et,lcuenrran fuera de 

_ '-_ ""hog"" son combatientes. 

COMBATE 
Los enanos son expe.rtos en cQIJlbal~ 
utilizando con eficacia eLentorno y ejectq 

¡;;iiIi~~~tando ataques colectivos bien planead~ 
Pocas veces utilizan magia erJ.¡ 

lucha, pues disponen de pocos 
magos o hechiceros, aungueJos 
clérigos enanos se lanzan a b 
batalla con talltaJierez¡¡ como 

sus camaradas combatientes. Si 
di,sp.oOC)l de tiempo para prepa· 

r:arlos, pueden construir pesos que 
se d.esploman sobre las víctimas ti otras 

trampas relacioJladas con la piedta. Además 
<k las hachas de guerra y arrojadizas, los en~ 
también urilizan martillos de guerra, picos, 
areos conos, ballestas pesadas y mazas. 

Rasgos de enano (Ex) : los enanos 
poseelllos rasgos raciales siguientes. 
- +2 Constitución, -2 Carisma. 

- Tamaño Mediano. 
- La velocidad táctica terrestre de un 

enano es de 20'. Sin embargo, los enanos 
pueden moverse a esta misma velocidad incltL<;Q 

cuando llevan armadura inrermedia o pesada, o 
cuando transportan una carga media o pesada. 

- Visión en 11 oscuridad hasta 60'. 
- Afinidad con la piedra: esta aptitud proporciona a los enanos un boni 

ncador racial de +2 a las pruebas para advertir las obras poco frecuentes de 
mampostería, como muros corredizos, trampas de piedra, nuevas co_nstruc· 
ciones (aunque se hayan hecho de modo que coincidan con las antim:J5~ 
superficies de pied¡;:a poco seguras, techos inestables, etc. Algo que)10 sea& 
piedra, pero que haya sido disfraz.1do para parecerlo, también contará CQIDO 

de este tipo. Con sólQ acercarse a 10' o me,nos de tma de esas obra, elenano 
podrá realizar una prueba como si la estuviera buscando activamente; ademi~ . 

cuando mtente localizar trampas de piedr.l, podrá utilizar la habilidad Buscar 
como si fuera 1m pícaro. los enanos t:unbiéll pueden intuir la profundida~ 
sil1ri..éodola coula misma nanu-alidad con la que los hLUnanos pueden indicar 
que es "a.rriba". Los enanos poseen tUl seJ..-ro sentido en lo que a mampostería 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 

Enano, combatiente de l.e~ nivel 

Humanoide Mediano (enano) 
1d8+2 (6 pg) 
+0 

Duétgar, combatiente de 1 .e< nivel 

H umanoide Mediano (enano) 
1d8+5 (9 pg) 
+0 

Velocidad: 
CAe 

20' con cota de escamas (4 casillas), velocidad base 20' 
16 (+4 cara de escamas, +2 escudo pesado), 

20' con cota de mallas (4 casillas), velocidad base 20' 
17 (+4 cota de mallas, +2 escudo pesado), toque 10, 
desprevenido 17 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

toque 10, desprevenido 16 

+1/+2 
hacha de gueffil enana +3 c/c (ldl 0+1/x3) 
o arco corro +1 a distancia (ld6/X3) 

+1/+2 
marrillo de guerra +2 c/c (ld8+1/X3) o ballesta ligera +1 a 
distancia (1 dS/19-20) 

Ataque completo: hacha de guerra enana +3 c/c (ldl0+1/x3) o arco corto 
+1 a distancia (ld6/x3) 

marrillo de guerra +2 c/c (lds+l/ x3) o ballesta ligera +1 a 
distancia (lds/19-20) 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 

5'/5' 
rasgos de enano 
rasgos de enano, visión en la oscuridad hasta 60' 

Fort +4"', Ref +o*, Votl<> 

5,/5' 
aptitudes sortílegas, rasgos de duérgar 
rasgos de duérgar, visión en la oscuridad h<lsta 60' 
Fon +4*', Ref +0"-, Vol:l*' 

Características: 
Habilidades: 

Fue 13, Des 11, Con 14,lnt 10, Sab 9, Car 6 
Artesanía (herrería) +2, Artesanía (mampostería) +2, 
Avistar +2, Escuchar +2, Tasación +2 

Fue 13, Des 11, Con 14, 1nt 10, Sab3, Car4 
Artesanía (heITeria) +2, Artesanía (mampostería) +2, Avistar +2, 
Escuchar +3, Moverse sigilosamente-4, Tasación +2 

Dotes: Solrura con un arma (hacha de guena enana) Dureza 

Entorno: 
Organización: 

montañas templadas (de las profundidades: subterráneo) 
equipo (2-4), escuadra (11-20 más 2 sargentos de 3.'>' nivel 

y llider de r'-G.U nivel) o clan (30-100 más 30% de 

subterráneo 
equipo (2-4), escuadra (9-16 más 2 sargent'Os de 3:' nivel y 
1 líder de 3:f -8." nivel) o clan (20-80 mas 25% de no 
combatientes, mas 1 sargento de 3.~r nivel por cada 5 adultos, 

3"6 tenientes de 6.° nivel y 1-4 capitanes de 9.° nivel) 
no combatientes, más 1 sargento de 3.er ruvel por cada 

Valor de desafío: 

10 adultos, S tenientes de S.O nivel y 3 capitanes de 7."' nivel) 

1/2 1 

Tl;Soro: 
Alineamiento: 

monedas estándar; bienes doble; objews estándar 
legal bueno (normalmente) 

monedas estándar; bienes doble; objetos estándar 
legal maligno (normalmente) 

Avance: 
Ajuste de nivd: 

[de las profundidades: legal neutral o neutral 

(nonnalmente)] 
segÍln clase de personaje 
+0 

,se refiere; una aptitud natural que tienen muchas opommidades de poner en 
P.ráctiqy perfeccionar en sus hogares de piedra. 

- Familiaridad con armas: los enanos consideran al hacha de guerra 
enana y al urgrosh enano (consulta el capítulo 7.° del M¡H!Llal de jugador) 
como annas marciales en lugar de cómo almas exóticas. 

- Estabilidad: los enanos son excepcionalmente estables cuando están 
de pie. Un enano obtiene un bonificador de +4 a bs pruebas de caractITís
tica para resistir el ser embestido o derribado cuando está de pie sobre el 
suelo (pero no cuando este trepando, volando, nadando o en cualquier otra 
situación en la que no este apoyado finnemente sobre el suelo). 

- Bonificador racial de +2 a 10sTS contra venenos. '~No reflejado en las 

cantidades que figuran en la ficha. 
- Bonificador racial de +2 a 10s TS de Voluntad contra conjuros y efec

lOS sorrilegos. I>No reflejado en las cantidades que figuran en la ficha. 
- Bonificador racial de +1 a las tiradas de ataque contra orcos (incluyendo 

.semiorcos) y trasgoides (incluyendo grandes trasgos, osgos y trasgos) . 
• -=:::.1!onificador de esquiva +4 contra criaturas del tipo 'Gigante' (tales 

. comoogros, trolls y gigantes de las counas) 
- Bonificador racial de +2 a las pruebas de Tasación en lo referente a 

objetos de piedm o metal. 
- Bonificador racial de +2 a las pruebas de Artesanía en lo referente a 

piedra o meraL 
- Idiomas automáticos: común, enano. Idiomas adicionales: gigante, 

gnomo, inf6eomún, orco, térrarq, tra;;go. 
- Clase predilecta: guerrero. 

El combatiente enano que le presentamos aquí posee las puntuaciones de 
,camcteristica siguientes, antes de los ajustes raciales: Fue 13, Des l1t Con 
,12,Jm ID, Sab 9, Car R 

lA SOCIEDAD ENANA 
Los enanos prefieren vivir en ciudades subterráneas que constntyen alrede
dorde sus minas) aunque algunos viven en puestos avanzados de la super
ficie. Talladas en la piedra sólida, estas ciudades tardan siglos en acabarse, 

según clase de personaje 
+1 

pero se mantienen en pie durante eras. L1 sociedad enana está organiJ:ada 
en clanes, con distintas líneas familiares dentro de cada lmo. Cada clan está 
dirigido por un gobernante hereditario, nonnalmente 1m rey o reina, descen
diente directo del fundador del clan Los enanos son flnnemente leales a su 
familia, clan, monarca y gente, considerado como un todo; en los conflictos 
con otras razas, incluso los enanos neutrales tienden a ponerse de parte de su 
gente. Estos vínculos les han axudado a sobrevivir a generaciones de luchas 
contra las criaruras malignas que viven bajo tierra. 

Una ciudad enana tiene una cantidad de miembros no combatientes 
(normalmente, los jóvenes, ancianos y algunos adultos) igual al 30"'/0 de la 
población guerrera. Las mujeres son tan numerosas como los varones, y 
son aceptadas en cualquier grupo social, incluido el de los combatientes. 

Los clanes suelen centrarse en uno O dos tipos de artes, como la herre

ría, la fabricación de annas y armaduras, la creación de joyas, la ingeniería o 
la mampostería. Para evitar especializarse demasiado, envían a sus jóvenes 
como aprendices a orros clanes, prácrica que también ayuda a fomentar 
la unidad. Como esta raza puede vivir mucho tiempo, tales aprendizajes 
pueden durar muchos aIlos, incluso hasta bien entrada la edad adulta . 

La principal deidad enana es Moradin, dios creador de la raza y patrón 
de los herreros y otros hábiles artesanos. 

SUBRAZAS 
La infonnación anterior se refiere a los enanos de las colinas, la variedad 
más común. Exisren otras subrazas importantes, que se diferencian en lo 
siguiente de sus parientes de las colinas. 

Duérgar 
Llamados a veces "enanos grises", estos seres malignos viven en el infra
mundo. 

La mayoría de los duérgar son calvos (incluso las mujeres) y visten 
ropas de tonos pardos, diseñadas pam confundirse con la piedra. En sus 
guaridas pueden llevar joyas, pero siempre deslustmdas. Hacen la guerra a 
los demas enanos) incluso aliándose de vez en cuando con ortos habitan
tes del inframundo. 



Los duergar adoran a .Ladllgller, un dios falto de al~gría que exige un 
esfuerlO constante. 

Estas criaruras habL1n enano e infracorntm. 
Rasgos de los duérgar (Ex): estos rasgos son además de los rasgos de 
enano de las colinas, excepto donde se diga lo conrrario. 

- -4 a Carisma en vezde-2. 
- Visión en la oscuridad hasta 120'. 
- Inmunidad a L, parálisis, la fantasmagoóa y al veneno. Este msgo 

sustiruye al bonificador racial de +2 a 10sTS contra venenos de los enanos 
de las colinas. 

- Bonificadorracial de +2 a las salvaciones contm conjuros y aptitudes 
sonílegas. 

- Aptitudes sonüegas: 1 al día: agmlldm·pcr50J!a e itl visibilidad como un 
mago que doble el nivel del duergar (minimo 3.~r nivel); estas :-tpti tudes 
solamen tc afcctan al duérgar y aquello que lleve encima. 

- Sensibilidad a la luz: los duérgar quedan atontados ante la luz bri· 
liante de! solo dentro del radio de un conjuro de luz del e/fa. 

- Bonificador racial de +4 a las pmebas de Moverse sigilosamerl tc. 
- Bonilic.,dor mcial de + 1 a las pnlebas de Avistar y Escuchar. 
- Jdiomas automáticos: común, en:1I10. Idiomas adiciona· 

les: dracónico, gigante, orco, térraro y trasgo. Este rasgo sllsti· 
tuye a los idiomas automaticos y adicionales de los enanos 
de las colinas. 

- Clase predilecta: guerrero. 
- Ajuste de nivel: +1. 

- Al contrario que los demás enanos, los duérga r no 
rienen familiaridad con annas con el hacha de 
guerra enana y e! urgrosh enano. 

El combatienre duérgar que le presenta· ....... ~/._7 
mas aquí posee las puntuaciones de 
caraclCrísrica siguientes, antes de los 
ajustes racia les: Fue 13, Des 11, Con 12, 

Inl '10, Sab 9, Car8. / ¡iIt 
Valor de desafio: los duétgar con , 

niveles en clases de PNJ tienen un 11 
VD igual a su nivel de personaje. ¡ltI 
Los duergar con niveles en clases 
de PJ tienen un VD igual a su 
nivel de personaje +1. 

Enano de las montañas 
Esto enanos viven en las 
montañas, a más profundidad 
que los enanos de bs colinas, 
pero, por regla general, no 
lantO como los enanos de las 
profundidades. Miden unos 4 1/2' d e 
:lila y tienen la piel y el cabello más claros que 
sus familiares de las colinas, pero poseen la 
misma apariencia general. Afirman ser la 
primera raza enana y que todas las demas 
descienden de el los, una acritud que 
conl'ribuyc a su aislamiento. 

Enano de las 
profundidades 

Viven en lugares muy pro
fundos y suelen mosrrarse 
muy fríos y reservados con 105 

que no son enanos. Son de la misma 
eSranlr.1 que los demás enanos, pero mas delgados. 
A veces, su piel tiene un matiz rojizo, y sus grandes ojos 
de lona azul palido carecen del brillo de sus familiares. El color de 
su pelo va del rojo brillante al mbio paja. Tienen poco contacto con los 
habiranles de b superficie, dependiendo de los enanos de las colinas o de 
las montañas en lo que se refiere al comercio. 

Los enanos de las profundidades hablan enano y trasgo y, a v{'c~ dra, .• 
cónico o infracomún. 

Rasgos de los enanos de L'1S profundidades (Ex): estos rasgos son a~ 
de los rasgos de en."1J.IO de 11s colinas, excepto donde se diga lo contrario. 

- El bonificador racial a las salvaciones de Voluntad conrraconjur.osy 
aprinldes sortílegas aumenta a +3. 

- El bonificador racial a las salvaciones de Fonaleza contr.l lodos lo; 
venenos aumenta a +3. 

-.La visión en la oscuridad llega hasta 90'. 

- Sensibilidad a la luz: Jos enanos de las pronmdidadcs quedan alOoTlllh.. 
ante la luz brillante del sol o dentro del radio de un conjuro de luz dd día. 

ENGENDRO VAMPÍRICO 
Muerto viviente Mediano 
Dados de golpe: 4d12+3 (29 pg) 
Iniciativa: +6 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 15 (+2 Des, +3 natural), toque 12, desprevenido 13 
Ataque base/presa: +2/+5 
Ataque: golperaw +5 c/c ( ld6+4 más consunción de energía) 
Ataque completo: golpetaw +5 c/c (ld6+4 m.is conS1.mción de energía) 
Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: absorción de sangre, consunción de energia, 

dominación 
c ualidades especiales: curación cipida 2, forma 

gaseosa, rasgos de muerto vivie,me, resisrencia+2 
a la e"."pulsión, RO S/ plata, rcsisrencia al frío lO.r 

a la electricidad 10, trepar cual arácnido, visión 

en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: fort +1, Ref +5, Vol +5 
Características: fue 16, Des 14, Con -, lO! 
n, Sab 13, Car 14 

Habilidades: Anesania u Oficio (uno 
cualquicra) +4, Averiguar 
intenciones +'11 , Avistar +11 , Buscar +8, 
Diplomacia +4, Engañar +6, Esconderse +10, 
Escuchar +1 '1, Moverse sigilosamente +lO, 

Sallar +8, Trepar +8 
Dotes: AlertaA, Dureza, Iniciativa 

mejorada''. ReOejos nípidos'\ Solnlfll 
con una habilidad (cualquiera de 
Artesanía u Oficio elegida) 

Entorno: cualquiera 
Organización: solitario o manada (2·5) 
Valor de desafío: 4 

Esta criatura de aspecto fiero práctico· 
mente rezumo malignidad. Sus ropajes 
son de apariencia noble, aunque estár, 

en mal estado. Sobre su boca de rolar 
rojo oscuro destacan un por de 

colmillos de aspecto perverso. 

El engend ro vampmco es una 
crianlta muerra viviCJ)te que se 

crea cua ndo un vampirom3taa.un 
morral. Al igual que su creado.L,.eL 

Ellgendro vampfrico engendro pennanece atado a su 3t:lÍld)' 
a la tierra de su sepulrura. 

El engendro vampírico conserva la apariencia que tuviera en vida, aunque 
sus rasgos son a menudo más duros y cnleles, con una mirada depredadora 

Los engendros vampíricos hablan comLÍn. 



COMBATE 
El engendro vampírico utiliza m fuCrL<l sobrehumana cuando_entabla com

hltecon un mortal, golpeando enérgic.1mellte a Slls.enemigQs y Janz.lndolos 
contra bs rocas o las paredes, También utiliza su forma gaseosa y sus aptitudes 
de vuelo para golpear al enemigo allá donde sea más vulnerable. 

Absorción de sangre (Ex): el engendro vampírico puede usar sus 
cohnillos para chupar la sangre ajas víctimas vivientes por medio de una ~ 
prueba con éxito de presa. Si logra sujerar a su enemigo, le absorberá la 
sangre, infligiéndole un daño de td4 puntos de Constitución' cada asalto 
que lo mantenga sujeto. Porcada lino de esos ataques de absorción de sangre 

¡COIl éJcito, el engendro vampirico ohriellc_S puntos de golpe temporales. 
Consunción de energía (.Q:): las criaturas viY<lS alcanzadas por el ataque 

~de golpeta:r.o del engendro reciben un nivel negativo.l.:l salvación de Fortaleza 

par:! eliminar cada nivel negativo tiene CD 14. L1 eD de b: s::Uvación utiliza el 

Ixmillcadorde Carisma. Por cada uno de esos niveles negadvos que reciban sus 

oponentes, el engendro vampúicoobtiene 5 puntos de golpe temporales. 

Cy.ración rápida (Ex): un engendro vampírico recupera 2 pWltos de 

I~OI:a~r asalto, siempre y cuando le quede t como mínimo. Si queda redu-
id puntos de golpe, el engendro adoprará automáticamente la forma 

fgaseosa e intentará huir. L1. criatura deberá alcanzar su ataúd antes de transcu

rrir 2 hOr:Js o será destnlido para siempre (puede recorrer hasta 9 m illas en 2 
horas). Una vez esté descansando en su ataúd, estará indefenso. Al cabo de 1 

hora descansando en su féretro, volverá a tener 1 pg, ya no estará indefenso y, 
desde ese momento, continuará recuperando 2 puntos de golpe por asalto. 

Dominación (Sb): un engendro vampírico puede doblegar b vohmtad de 

un oponente con sólo mirarlo a los ojos. Esta aptitud es parecida a un ataque de 

.. mirada, excepto en que la oiatuln debe util.i7,ar una acción estándar y en que no 
~e efecto sobre aquellos que sencillamenteJo estén mirando. Qpien sea obje

~tivo del engendro vampírico deberá tener éxico en una s::Uvación de Voluntad 

~CD 14) o quedará de forma insmntánea bajo b: influencia del aracanre, como 

lun conjuro de cJomi/lllrpersolllllanzadopor un lanzador de5.° nivel. Esta aptinld 
~tiene un alGUlce de 30'. La e D de la salvación 

utiliza el tonificador de Carisma. l Forma gaseosa (Sb): como acción estan

dar, el engendro vampirico puede adopta L 
forma gast'osa a voluntad, igual que el conjuro, 

lanzado por un lanzador de 6.° nivel, pero 

puede conrinuar con e lla indefinidamenre 
y tiene una velocidad de vuelo de 20', con 

ma.niobrabilidad perfecta. 
1i"epar cual arácnido (Ex): un engendro 

vampmco puede escalar Sllperucies verticales 

igualqueconclconjuro aráru!@. 
Habilidades, el cng"nd,eo ""mpirico 

un I:x:mificador cri11 d;<4" k; p,,,~bas;::"',,,,":"~~"~';'=!III 
de Averiguar intenciones, Avistar, 

Buscar, Engañar, E<;c:onderse, Escu

.chary Moverse sigilosamente. 

¡j~~tUDADES DE U,N 
El NDRO VAMl'lRlCO 

Los engendros vampíricos son vulnerablcs 

a todos los ataqucs qu C';..,puedenJ epeler o 
matar a tos vampiros. Para obtener más 

detalles, consulta la ficha del vampiro. 

ENREDADERA 
ASESINA 

planta Grande 

Dados de golpe: 4<1.8+12 (30 pg) 

idativa!i!L 
el cidad:5' (1 casilla) 

CA: 15 (-1 tamano,.±6 natural), toque 9, desprevenida 15 

Ataque base/Presa: +3/+12 

Ataque: golpetazo +7 c/c (td6+7) 

Ataque completo: golpetazo +7 c/c (ld6+7) 

E spacio/Alcance: 10'/10' (20' con rama de enredadera) 

Ataques especiales : agarrón mejorado, constreñir 1d6+7, enmarañar 

c u alidadcs...especiales : camuflaje, inmunidad a la electricidad, rasgos 
de planta, resistencia al fria 10 y al fuego 10, visión en la penumbJa, 

vista ciega hasta 30' 

Salvaciones: f ort+7 Ref +1, Vol +2 

Características: Fue 20, Des 10, Con 16, Int -, Sab 13, Car 9 

Entorno: bosques templados 
Organización: soütario o recubrimiento (24) 

Valor de desafío: 3 
Tesoro: monedas 1/ 10; bienes 50%; objetos 50",.6 

Alineamiento: neutr:ll (siempre) 

Avance: 5-16 DG (Enonne)j 17-32 DG (C arganruesca); 33+ DC (Colosal) 

Ajuste de nivd: -

Esta enredadera posee un tronco fibroso, cubierta por una corteza marrón y 
llena de hebras, que es tan grueso como el antebrazo de un humano. Sus hojas 
tienen una forma parecida a la de las manos humanas. 

.,.La enredadera asesina es una planta semimóvü, que recoge su propio, y 
tmculento, fertilil'..ante agarrando y aplastandQ a animales, cuyos cuerpos 

muertos deja a continuación cerca de sus raíces. 

L1. pL1ma madura consiste en una enredadera principal, de aproximada

mente linos 20' de hago. Orras raInas de enred1.der:J má~pequei1as, de ha[:,1<I 5' 

de longitud, surgen de la principal aproxin1adamente a cada 6'. Estas ramas de 

enredadera pequeñas tienen conjuntos de bajas que se ~en curiosamente a 
las manos hWllanas, ya finales del verano producen mdmos de pequeñas frutas 

parecidas a uvas. la frura es dura y tiene un sabor nutritivo, pero amargo. Con 

las bayas de b enredadcr:J asesina se obtiene un vino hlerte y embriagador. 

L1. enredadera asesina puede desplazarse, aunque muy poco a poco, 
pero por regla genetal pennanece enrai:¡..ada salvo que .necesite buscar 

_presas en un nuevo lugar. 

Una versión subtcrr.ínea de la enrcdader:J 

asesina crece cerca de los manantiales 

cálidos, grietas voldnicas y o.ttasfueJltcs 
energía térmica. Estas plantas tienen 

tallos nervudos y delgadQ,s, y hojas 

grises con vetas de color plata, 

martÓP y blanco de tal fonna 

que parecen filones de miner:Jl. 
Una enredadera asesina que 

crezca en un lugar subterráneo 

suele generar sustento suficiente 

para u na prospera colonia de setas 
y otros hongos, para que cre7xan a su 

alrededor y ayuden a ocultarla. 

COMBATE 
. enredaderas asesinas utilizan 

tácticas simples: esperan 

quietas hasta que la presa entra 
demro de su alcance, amcándola 

a continuación. Utilizan su aptitud 

de enmarai1ar ta.nto para coger a la presa 
como para detener los contraataques. 

Agarrón mejorado (Ex): para uti-

~!IIf .. ""'~r li7..ar esta aptihld, la enredadera asesina 

debe acertar con su ataque de gQlperaw. 

Entonces puede lntentar efectu:lU llla 

presa corno acción gratuita sin provocar 
un ataque de oportunidad. Si tiene éxito 

ellla pnJeba de presa resultante inmovili-

Enredadera Zat:Í a su oponeme y podrá consttei1ir. 

'LSesina Constreñir (Ex): una enredadera asesina inilige 1d6+7 
puntos de dano con una pmeba con éxito de presa. 

Enmarañar (Sb): la enredadera asesina puede animar plantas en un 

radio de 30' como acción gratuita (eD de Reflejos 13 parcial). El efecto 

• 



dura hasta que b enredadera muere Q.d.e,ctdc PQOcm,fin almismo (tam
bién una acción gratuita). La CD de la salvación utiliza elboJüficador de 
Sabiduría. Por lo demás, la aptitud es pare,cida al cQl)juuumnamiíar lao-
7..:1do por unlan7 .. ,dor de 4.°..niveL 

Vista ciega (Ex); las enredaderas asesinas no tienen órganos vi5uales~ 
pero pueden averiguar dónde...se encuenrran todos sus enemigos en un.r 
radio de 30' utiliumdo el souido.J~1 olor y la vibrnción. -+ 

t--Camu.fJ.ajc (Ex): puestO qllc_una enredade~a.scsina parece una pJama-t 
normal cuando está en reposo, se necesitaci una pnteba con éxito de Avis=-t 
lar (CD 20) para d::lrse cuenta de ella anrcs....de que ataque. Aquellos que 
tengan Supervivencia o Saber (natur;:tleza) podcin intentar detectarlas uri

Ii.,?,:lndo es tas habilid3dcs en lugaLdeJ).vislar,Los enanos pueden utilizar b. 
afinidad con la piedra para detec.lar la ve,rsión subterránea. 

Planta.Enonne 
Dados de golpe: 7d8+35 (66 pg) 

i<;,iatiYa: 
velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 20 (-2 ramañQdJJes, +13 narural), roque 7, 

desprevenido 20 
Ataque base/ Presa: +5/+22 
Ataque: golperazo +12 c/c (2d6+9) 
Ataque completo: 2 golpetazos +12 

c/c (2d6+9) 
spacio/Alcance: i5'/15' 
~taques especiales: animar 

árix>les, doble daño contra 
objetos, pisotear. 

¡ Cualidades especiales: rasgos 
de planta, RO i O/cortante, 
visión en la penumbra, 
vulnerabWdad al fuego 

Salvaciones: Jon +10, Ref 1.+, 
Vol +7 

Caracterí~ticas: Fue 29, Des 8, 
Con 21, 1m 12, Sab 16, Car 12 

ENT 

Habilidades: Averiguar intenciones +8, Avistar +9, Diplomacia 
+3, Esconderse:9*, Escuchar +8, intimidar +6, Saber (rran.raleza) 
+6, Supervivencia +8 (+10 encima de la superficie) 

Dotes: Araque poderoso, Romper anna mejorado, Volumad de hierro 
Entorno: bosques templados 
Organización: sclil.ario o arboleda (4:7) 
Valor de desafío: 8 
Tesoro: es.tánda.c 
Alineamiento: neutral bueno (siempre) 
Avance: 8-16 DC (Enorme); 17-21 DC (Gargamyesco) 
Ajuste de nivel: +5 

Este S«Jie gran estatura se poreq: mucho a un 
mado. Su piel es gruesa y mafTÓn, con una 
parecida a la co~~os2>J.l.lJy@sos 
como ramas, y sus piemgs se asemejan al 
tronco partido de un árbol._SQ.lw:Jos ojaL 
y por la cabeza tienen docenas de pequeñps 
ramas de las que salen grandesm".Qs,"-__ _ 

El cm, rambién llamado !rean~ combinansgos de át:bol Y.__ Ent 
de humano. Estos seres son ¡xtcíficos por naruraleza, pem 
puedc.n resulrar..moróferos sise les enfurece. Odian la maldad y el uso indiscri-

JIlliJ)ado del fu.J;go • .wllsid~nd~il sí mismos CO{TlO guardianes de los árroles. 
Las hojas deJID em son de un verde oscuro en pri.mavera y verano. En 

a raño eJnv:iern(4 sli.i.hoja~qmbian de color a un amarillo, naranja o rojo, 
pero rara vez se caen. Las piernas de un ent encajan la una con la arra cuando 
las cierraQpara~parecer el tronco de un árbol, por lo que un ent inmóvil es 
casi indisJinguible de un árbol. 

Un e.nlU1ldc unos3 0' de alrura, con un "troncd' de unos 2' de di~ 
y pesa aproximadamente unas 4.500 lb. • 

lQs.ents hablap su propio idioma, más común y silvano. 4...maWÍ4 
también posee conocirnit.ntos elementales de casi todas las demás l~ 

.humanoides, al menos lo suQQe..tlte para decir. "¡Aléjate de mis árbolesr. 

COMBATE 
Los ents prefieren obs~t:YaLd~widamente a sus enemigQs polendales 
antes de atacar. A menudo, cargan de repente desde un sitio cubienop-an. 

.... pisotear a los que desrrozan los bosques. Si se les_IRe.s.iona mucho,..winu..:, 
rán algtmos árboles como refuerzo. 

Animar los árboles (St): el cm puede animar árboles a Y9lup~d en un radioJe 
180', controlando haSta dos de ellos a la vez. Un árbol nol"lTlld.tarda un.asilio 
completo en.desenraizarse. Una vez animado, se~ , ~ 
10' Y lucha.ni c.om.o un cm en todos los aspectos. Los árb.o1~ auimados_pjeEm; 
su capacidad para moverse si el cm que los ha animado queda incapaOtaWo 
~aleja mas de lo permitido. Por lo dem~s, la aptin.d es similar alconj~ 
-Wffinlián law..ado por un lanzador de conjuros de 12" nivel Los árboles:mima· 
"'pQ:Ltienen la misma vulnerabilidad al fuego qu.e tiene un ent 
-+- Doble daño contra objetos (Ex): roda em o árbol animado que realice 

un araque completo Contra_un obj~t.P o CQIlS.trucc.ión..infligirá doble ~ 
Pisotear (Ex): CD de Reflejos 22 paralnitad de_dail!4..La C..Qde b

1 

s-ªlvación llriliza~lºQ!1ificador de F~. __ _ 

de +16 a las prue-ºªs_~onder::s~--,~ 
se encueno:an.~n;¡s forestales, 

I..asesfingessoncri~enigmiD, 
con grandes alas emplU.\Jladas }(..c~ 

de león. Todas las esfin~s rie~ 
gran sentido de la tITrirori~ 

pero las más inteligenres l2Y-eden 
.J~_.dil;'n,nc¡" entre la intromisión deh· 

berada y la entrada involunt¡m 

o temporal,..-:-:-:-:-_ 
Una esfinge típica mide unos td 

7--O<Jlljrgo_lCf"""-' m, de 800 lb. 
hablan esfinge, común 

La mayoña dt:...1!s esrmges luchan en el suel~ 
empleando sus aJas para ayudarse a dar saltossimi

lares a los de los leones. Cuando una esfinge se \'ei 

superada en número por criaturas que no puedan 
volar, alzará~elo y atacará desde el aire. 

Abalanzarse (Ex): si una esfinge carga conrra 

un enemigQ.. puede..J:fecruar un ataque completo, 
incluyendo dQS-ªWI~s...de desgarramiento. 

Desg;:trramiento (Ex): toda esfinge que se abalance 
i.i,\-'''''''''-JID en~gQ. ~e realizar dos araques de de;s. 

garramienro con sus patas traseras, En la descripción 
ind ividual de cada esfinge aparecerán su bonif¡cador 

de ataque y el daño. 

ANOROESFlNGE 
Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: ,2dl0+48 (11 4 pg) 

Iniciativa: +0 
Velocidad: 50' (tO-,.asillas), VI aO~(mala) __ 
CA: 22 (-1 tamaño, +1.3 natural), toque 9, desprevrnida 22 
Ataq~ase~~j23 
Ataque: garra +18 c/c (2d4+7) 

1Ataque com~: 2 garras +18 c/ c (2d4+7) 
Espacio/Alcang:: ¡0'/5' 

+ 



Ataques especiales: ab.1Ian7.arsc, conjuros, desgan:amicmo.2d.4+ 3, rugido 
Cualidades especiales: visión en la oscuridad hasta 60', visión en la 

pcnumbr.l 
Salvaciones: Forr +12, R.ef+8, Vol +7 
Características: Fue 25, Des 10, Con 19, int 16, Sab 17, Car 17 
Habilidades: Avislar +18,.Escuchar +18, Intimidar +17, Saber (uno 

cualquiera) +18, Supervivencia +18 
¡Dotes: Alerta, Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Gran hendedura, 

Hendedura, Rastrear 
,.Entorno: desiertos dlidos 
Organización: solitaria 
Valor...de desafío: 9 
.Iesoro: estándar 
Alineamiento: C<lÓlicu bUCl13 (siempre) 
Avance: 13-18 DG (Gmnde); 19-36 (Enorme) 
Ajuste de nivel +5 (aUegadQ) 

. Esta en'atura es más grande que un cabal/o y tiene el cuerpo de león, de un 
tfoC10f tostado, grandes alas de halcón y un rostro de varón humanoide. 

ESlas esrLnges siempre son 
machos. Son inteligeJ1tes y 
por regla general, de buen corazón, 
pero pueden ser oponen!cs sa lvajes. 

Aunque por fuera purezcan seres rudos 
y de mal car:icter, las 
.mdrocsfinges tienen 
,.un cOr.l7.ón.noble y son 
,un poco inrrovertidas. 
¡J.\predan los pequeños 
plmplidos, pero muy 
tpocas veces lo admi
,ten, y las ,ldubcioncs 
.hacen que se sient:ll1 
.incómodas. 

Combate 
En comoorc, la androcsfinge despedaza a sus enemigos eon!.lJS ,. 
garrJS afiladas como cuchillas. En la lucha, confía en su anna
memo nalllral, empleando SUS conjuros para defenderse o curarse. 

¡¡¡viun, rcsisJellcii1;.l:~ COIlVOCilr tlJomJI1JV J, escudo de /11 fe,pltlor clwillO, proteCClól1..., 
emllm el mar, quilal' miedo; 2.": (QIlVO{ilr momtl1Jo 11, I'scllllar a otroo,¡ucrza.clc 

toro, quilal' parálisis, n:sislircm'I]:Íll; 3~ wmr hClidllS gmllcs'!:<, 111: lIvmsadom, luz 
del día, pmgar IIIvisibjlidnd. 

*Conjutos de dominio: Bien)' Curación. 

CRIOESFlNGE 
Bestia mágica Grande. 
Dados de golpe: lodl0+30 (85 pg) 
Iniciativa: +0 
Velocidad: 30' (6 casillas), vi 60' (mala) 
CA: 20 (-1 lamai;o, +.L1nanlral), toque 9, desprevenida 20 
Ataque base/Presa: +10/+20 

Ataque: 
topetazo +15 

clc (2d6+6) 
Ataque completo: 

topetazo +1 5 c/c (2d6+6) y 2 
garras +10 c/c ( ld6+3) 

Espacio/Alcance: 10'/ 5' 
Ataques especiales: abalanzarse, 

desgarramiento 1d6+3 
Cualidades especiales: visióllCUla osclUidad hasta 
60', visión.en la penumbra 

Salvaciones: Fort +10, Re[ +7, VoL+3 
Características: Fue 23, Des 10, Con.17.1nt lD, Sab 

"'~~b,¡j¡dade" Avistar +1, Escuchar +11,.1ntimidar +S 
Ataque en vuelo, Ataque poderoso, 

: desiertos cilicios 
souturia 

de desafio: 7 

Desgarramiento (Ex): bonificador de ataque +18 c/c, dano 
2d4+3. 

Gillocsfmge 
Esto criatura es más gronde que un 
caballa y tiene el cuerpo de león, de un 

............ .."Io,tos,tado, grandes olas de halcón y 
Rugido (Sb): tres veces al día, W'l.a androesfinge puede emitir un 

~eroso rugido..l..a primcr.J \'C'".lque lohaga, todas las criaturas que se encuentren 
a 500' o menos deben tCllCr Cxito en lUla salvación de Voluntad (Cn 19) o ser.ín 
afectadas dut:l.llle 2d6 :1S3ltos como si leshuhieranlamado un ronjuro de mu-do. 

Si b esfinge ruge una segunda vez durante el mismo encuentro, todas 
..)as criaturas que se encuentren a 250' o menos deberiin tener éxito en una 
.,.salvación de Fonale/a1 (CD 19) o quedarán paralizadas durante Id4 asaltos; 
,adcmas, todas las que se encuenlICll a 90' o mc.nos quedarán ensordecidas 
,durante 2d6 asallos (sin po~ibilidadeli de salvación). 

Si ruge una tercera vez durante. el mismo encuentro, todOli los que se 
encuentren a 250' o menOS debecin (cner erito en una s..-úvación de F0l1ale7~1 
(CD 19) o sufricin dUl"3.me 2d+ asaltos un dano de 2d4 pumos de Fucr/.a. 
Además, toda cri.arum de. tamaño Mediano o menor que se encuentre a 90' 
o menos dcbcr:i tener éxito elluna salvación de Fortaleza (Cn 19) o caerá al 
suelo y sufrir;] 2ds puntos de daño.laIue.rza de este rugido es mIl grande, 
que inflige 50 pg a cualquier objeto dc picdr::t o cristalque se encuentre en un 
radio de 90'. Los objetos m;igicos (y los que estén atendidos o transportados) 
pueden cvitar el daño eon lilla salvación con &ira de Reflejos (Cn 19). 

las demás androcsfinges son i nmunes a elitos efeeros . .La cn de la 
~'3ción ut.iliz.a.cl bonwcado,rde Carisma. 

Conjuros: una androesflnge lanza conjuros divinos como si fuera un 
clérigo de. 6.n nivel; puede ejecutar sortilegios de 11 lista de clerigo y dejos 
dominios de Bien, Curación y ProrecciÓn. 

CoHJUFllS de d¿ngo prl'pa!llilos hIIIlJIIII1/('5 (5 , 5, 5, 4; CD de la salvación 13 
+ llivelde conjuro): O: wml' hma!l5 mcmJrt'S, ackdar 11l11gia, luz, oricIII¡lÓÓn 

.cabeza de camero, 

Esta bestia, que es siClupre masculina, no es ni buena ni maligna, y carece 
de la i.lllellgcncia de la androcsfinge. 

Las erioesfinges están buscando constalllememe ginocsfinges, pero, si 
no encuentran ninguna, imentarán eruiquecersc por encima de todo lo 
demás. El mejor trato que un uventurero puede esperar de una crioesftnge 
es UJl viaje seguro a cambio de todo.sLLlesoro. 

Combate 
1..1 crioesfinge at:lca con sus garras, como hacen las de su especie, pero 
también puede golpcareon sus cuernos. No lanzan conjuros, y solamente 
emplean las tácticas de batalla más simples. 

Desgarramiento (Ex): bonificador de ataque +15 c/c, dai10 ld6+3. 

GINOESFlNGE 
Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: sdio+s (52 pg) 
Iniciativa: +5 
velocidad, 40' (8 casillas), VI 6<1 (mala) 
CA: 21 (-1 mmañ.o, +lDes, +11 natural), toque 10, desprcvenida 20 
Ataque base/Presa: +S/+16 
Ataque: garra. +11 c/c (ld6+4) 
Ataque completo: 2 garras +1 t c/c (ld6+4) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 



Ataques especiales: abalanzarse, aptimdes sortílegas, desgart;lmienlO 1 d6+2 
Cualidades especiales: visión en b <N:Uridad hasta 60', visión en b pcnmnbra 
Salvaciones: fon +7, Ref +7, Vol +S 
Características: fue 19, Des 12, Con 13.1nr 1S, Sab 19, Ca r 19 
Habilidades: Averiguar intenciones + 15, Avistat + t 7, Concenrración 

+12, Diplomacia +S, Disfrazarse +4- (+6 a actuar), Eng3ñar +15, 
Escuchar + 17, intimidar + 13 

Dotes: Conjurar en eombare,J.niciativa mejorada, Voluntad de hielTO 
Entorno: desiertos cálidos 
Organización: solitaria o soror3112-4) 
Valor de desafío: S 

Tesoro: doble estándar 
Alineamiento: neutnll (siempre) 
Avance: 9-12 OC (Grande); 13-24 DC (Enorme) 
Ajuste de nivel: +4- (:llleg:ldo) 

Esto crioturo es más gronde que un cobol/o y tiene el cuerpo de león, de un color 
tostado, grandes olas de ho/cón y un rostro de mujer humonoide . 

.Esta esfinge es la conrrapartid:l femen.ina de b ""d"",llr 
Con frecuencia, estas cnaruras regatean de 

gana para conseguir tesoro y servicios, 
buscan constantemente desafíos para 
asombroso intelecto. Disfl1ltan muchí
simo con los acertijos, enigmas y otros 
problemas semejantes. Las ginoes
fmges encuentran detestables 
a las criocsllnges y a las 
hieracoesGnges. 

Combate 
En combate cerrado, la ginoes
finge utiliza sus poderosas 
garras para destroza r la came 
de sus enemigos. Sin embargo, 
a pesar de su mortífera natura
leza, pr"u"r" evitar el combate 
siempre que es posible. 

Desgarramiento (Ex): Ixmifica
dar de :llague +11 c/c, d:lño Id6+2 

Aptitudes sortílegas: 3 al día: 
c1ari/ll//li':lIáa/tlarivi¡lellcia, ddectar magia, leer 
magm y l/tI' lo I1Ivlslble; 1 al día: compremiólI ¡tllOmcí
hca, rOllowlllt.'/llo de 1¡·}'.:tIclas, disipa r magia, localizar objeto y 
/jUllllr malllirió/I (CD I,S). Estas ap(irudes son como conjuros lan7~1dos 
por un lanzador de 14." nivel. La CD de la salvación utiliza el bonificador 
de Carisma. 

Una yez por semana, la ginoesfinge puede crear 1. símbolo de tl /Wl'linllc/I/o, 
si/ll~1v el.: dolor, simOOlo dí' locwl1, síll loolo de miedo, síll1oolo di' nUj.:rte, sí/ lloolo de Ix'r
Sllll5iÓII y síllllX)/o de suello (lino de cada) como si fueran los conjul'O Iarv .. 1dos por 
un lanzador de [8." nivel, excepto que todas las salvaciones tienen CD 22 y que 
alcla simbolo ¡xnnancce lm máximo de una semana desplK>S de ser inscrito. LI 

CD de la sal\r.1ción utiliza el ~nificadot.de Cmisma. 

HIERACOESFINGE 
Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 9d10+18 (67 pg) 
Iniciativa: +2 
Vdocidad: 30' (6 casillas), Vi 90' (mala) 
CA: 19 (- 1 t:lnlilño, +2 Des, +8 natural), toque '11, desprevenida 17 
Ataque base/Presa: +9/+18 
Ataque: mordi~o +13 c/c (ld10+5) 
Ataque completo: mordisco +13 c/c (td 10+5) y 2 garras +S c/c ( ld6+2) 

.. Espacio/Alcance: IQ'/5' 
Ataques especiales: abalanzarse, desgarramiento 1d6+2 
Cl.1alid.1des especiales: visión en b osclI1idad h:l.!.1a 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +8, Ref +S, Vol +5 

Características: Fue 21, Des 14, Con 15, I nt 6, Sab 15, Car 10 
Habilidades: Avist:¡r +'14, Escuchar +10 
Dotes: Alena, Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Hendedura 
Entorno: desienos cálidos 
Organización: solitario, pareja o bandada (4-7) 
Valor de desafío: 5 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: caórico maligno (siempre) 
Avance: 10-14 OC (Grande); :15-27 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

Esta criatura es mós gronde que un cobol/o y tiene el cuerpo de león, de un color 
tostado, grandes olas y cabezo de halcón. 

De todas !as esfinges, solamente estas criaturas 5..0n malignas haSllJa 
médula. Son siempre masculinas y pasan la mayor parte de su tiempo 
busc:lndo ginoesfinges, pero ge neralmente se contentan con agn:dita 
alguien para ser felices. 

~:~'~~:ocsfu,gc p",cdc utilizar sus garras para desp3charcon 
i incluso a los oponemes más peligrosos. No son 
muy inteligentes, pero si lo bastante asnltas paracaeren 

picad,>sc,bn",. enemigos con su aptitud de..vuelo. 
Desgarramiento (Ex): bonificador dr 

maque +13 c/ c, dailo ld6+2. 
Habilidades: b hLexacoesfinge posee 
un bon ifkador racial de +4 a bs pnleNJ 
de Avistar. 

ESPECTRO, 
Muerto viviente Mediano 
(incorporal) 
Dados de golpe: 7d12 (45 pg) 

Iniciativa: +7 
Velocidad: 40' (S casillas), vI &0' (perfecta) 

CA: l5 (+3 Des, +2 desvío), toque 15, 
desprevenido 13 

Ataque base/Presa: +3/-
Ataque: IOque incorporal +6 c/c (lds más 

consunción de energi:l) 
Ataque completo: toque incorporal +6 c/ c (1ds más 

consunción de energia) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: consunción de ene rgía, crear engendro 
Cualidades especi.'lles: aura antinafllral, impotencia ame la luz del 

sol, rasgos de incorporal, rasgos de mueno vivieme, resisrencia a la 
expulsión +2, visión en la osctllidad hast;l 60' 

Salvaciones: Fort +2, Ref +5, Vol +7 
Características: Fue -, Des 16, Con -, lt)t 14, Sab 14, Car 15 
Habilidades: Avisrar +14, Buscar + 12, Esconderse + 13, Escuch:lr +14, 

I.mirnidar +12, Sa.ber (religión) + 12, Supel;vivencia +2 (+4 a seguir rastroS, 
Dotes: Alena, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas 
Entorno: cualquiera tertesrre y subterdneo 
Organización: solimrio, banda (2-4-) o plaga (6- 1 t) 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: legal maligno (siempre) 
Avance: 8- 14 DC (Mediano) 
Ajuste de nivel: -

Este ente se asemejo o un humano, pero su cuerpo es casi tronsparente y dtbr1· 
mente luminoso. 

Los espectros son muertos vivientes incorpor:lles que :l menudo son 
confund idos con fantasmas y demás horrores de ese típo. Frecuentan los 
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lugares donde murieron, conservando su percepción, pero odiando todas 
las cosas vivas. 

Los espectros se p:uecen ranto a comQ fueron en vida 
que pueden ser f;ici!menrc reconocidos por aquellos 
que los conocieron o que hayan visto algún rerra to 
suyo. En muchos casos, la evidencia de un:l 
muerte violenta es visible en su cuerpo. El 

.frío de la muene nota en el aire que Jos 
rodea y perdura en los lugares que frecuen
tan. 

Un espectro es aproximadamente t.Ul al tQ 
como un humano y no tiene peso alguno. 

COMBATE 
En combate cerrado, el c.!olJCCrro ataca con 
5U roque entumecedor que consume la 
vida. Esta criatura, cuando atae:! , b:!ce un 
uSO completo de su naturalei'..1 incorporal, 
~It¡lvcsando paredes, techos)' suelos. 

Aura antinatural (Sb): trultO los anima
les salvajes como Jos domésticos pueden 
sentir la presencia antinatllml del espectro 
a una dista ncia de 30'. No se acercar:ín 
voluntariamente a más de es.1 distancia, y 
huirán despavoridos si se les obliga a hacerlo; 
¡nientras continúell dentro de ese alcance, 
segtúcin huycndodespa\"Oridos. 

Consunción de energía (Sb): las 
,ctimlt<lS vivas alcanzadas por el ataque 
de roque incorporal del espectro 
..sufren dos niveles negati vos. La 
.salvación de Fortaleza para eliminar 
cada nivel negativo tiene CD 15. L1 
CD de la salvación utiliza el bonificador de 
Carisma. Por cada uno de esos niveles negativos que Sllr(an sus 
oponentes, el espeCtro obtiene 5 puntos de golpe temporales. 

Crear engendro (Sb): todo hum::moide muerto por un espec.rro se 
convierte en un espectro al cabo de td4 asaltos. Los engendros, que no 
poseer:ill ninguna de las aptitudes que tuvieran en vida, estarán bajo Ia,s 
órdenes del especrro que los creó )' permaneccnin esclavizados hasta su 
desmlcción. 

Impotencia ante la luz del sol (Ex): los cspecrros quedan totalmente 
impotentes clIandose ven e),:puestos a la luz solar natural (no sólo anre un 
conjuro de 1l/znrl ¡fío), por lo que huyen de ella. Ningún espectro e:\.l'llesto 
a ella será capaz de atacar y solamente pod rá realizar una acción de movi
miento en un asalto. 

sAberración Mediana (acuático) 
.vados de golpe: 2d8+2 (11 pg) 
Iniciativa: + I 
Velocidad: 20' (4 casillas), Nd 40' 

ESptJMARIO 

CA: 13 (+1 Des, +2 natural), roque U, desprevenido 12 
Ataque base/ Presa: +L/ +5 
Ataque: mordisco +5 c/c (2d6++) 

Ataque completo: mordisco +5 c/c (2<16+4) y 2 garras +0 c/c (1<14+2) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: desgarramiento Id6+2 
Cualidades especiales: anGbio, visión en la penumbra 
Salvaciones: fort + l, Ref + 1, Vol +3 
Características: fue 19, Des 13, Con 13, lnt la, Sab 10, Car 6 

.Jlabilidades: Avist<lr +7", Esconderse +611
, Escuchar +1 1

, Moverse 
sigilosamente +6, Nadar + L2 

Dotes: Alena 
Entorno: subte(r<Íneo 
Organización: cepa (2-5) o manada (6- 15) 

Valor de desafío: 2 
Tesoro: ninguno 

Alineamiento: legal maligno (normalmente) 
Avance: 3-4 DG (Mediano); 5-6 DG (Grande) 

Ajuste de nivel: +3 

La criatura parece un cruce abaminable entre hombre y 
pez. Sus aletas han crecido hasta convertirse en 
extremidades retorcidas, y su espalda encorvada 
estó coronada con una larga cresta espinosa. 
Posee una cola delgada y musculosa y ojos 

bulbosos. 

Los espumarjos, rarobién llamados SI.:ttHl, 

son seres míseIPs cr.cados por los abQlez 
a fin de servir como bestias de carga 

y esclavos. Su linaje también es 
humano, por lo que aún son más 
horribles. 

Un t'spumarjo tiene uproximada-
1)lt'IUC la misma eStatura y peso 
que lUl hum:mo. 

Los espumarjos habhm acuano. 

COMBATE 
En el agu.a, los espumarjos..5on 

enemigos peligros.os que atacan 
mordiendo, arañando y de~ga
lTando con SllS paras traseras. A 
veces, los espulUarjos que sirven 
a los abole"l son entrenados para 
luchar con armas, Ilorm"lmentc 

armas" dos manos con alcanc~, 
tales como las lanzas largas, y 

Esptmzfl1jo armas sencillas de ataque a dis-
tancia, como jabalinas, tridentes ti hond"s. 

Desgarramiento (Ex): bonificador de ataque c/ c +0, dañQ ld6+2. Un 
espumarjo también obtiene dos ataques de desgarramiento cuando ataque 
mientras esté nadando. 

Habilidades: !J.los espumar:jQS obtienen lUl boniliC:ldor racial de +4 a bs 
pnleoos de Avistar, Esconderse y .Escuchar cuando las rea.li7~1n h~o el agua. 

Un esplUllarjo posee un boniÍicador rada} de +8 a cualquier prueba de 
Nadar para efectuar cualquier acción especial o evitar un peligro. Siempre 
puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso si está distraído O en peli
gro. Puede utilizar la acción de correr mienrrns esté nadando, siempre que 
lo haga en línea recta. 

ESQIJEl EID 
Esta criatura parece no ser nada mós que un puñado de huesas animados . 
Unos puntos de luz rojiza arden en el interior de sus vacías cuencas oculares. 

Los esqueletos SOI1 los huesos rean,im:dos de los muertos, autómatas sin 
mellle que obedecen las órdenes de sus amos malignos. 

Esms criaturns luuenas vivientes rara vc"llIcvan más ropa que los restOS purre
f."lCIOS de bs ropas o annadutas que vistiernn en el momento de su muene. 

Los esqueletos solmnenre h:lcen aquello que se les ordena; no pueden 
sacar conclusiones propias ni romar la iniciativa. Debido a esta razón, las 
instnlcciones que se les den siempre han de ser sencillas. como: "Mata a 
todo el que cntre en esta C<Íma ra". 

Un esqueleto ataca hasta que es destruido, porque para eso ha ado 
creado. L1 alucnaza que plantee un grupo de esquelelQ:;: dependerá prind..
p¡¡ lmeme de sulamaIlo. 

CÓMO CREAR UN ESQUELETO 
"Esqueleto" es. una plant"iJIa adqui rida que puede añadirse a cualquierctia
filra corporal (om que no sea un muerto viviente) que posea un sistema 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/ A1c.'mee: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Esqueleto de combatiente hmnano 
Muerto viviente Mediano 
'ld12 (6 pg) 

+S 
30' (6 casillas) 
15 (+ 1 Des, +2 natural, +2 cscudo pesado 
de acero), toquC' 11, desprevcn ido t4 
+0/+1 
cimitarra +1 c/c ( td6+ I/ t8-20) o 
garra +1 c/c (ld4+ l) 
dmit;¡rra +1. c/c (td6+l/1 8-20) o 
2 garras +t c/c( ld4+1) 
S'/S' 
inmunidad al frío, rasgos de muerto 
viviente, RD 5/contundente, visión en 
la oscuridad hasta 60' 

Fort +O, Ref +l , Vol+t 
Fue '13, Des 13, Con~, 
úu -, Sab lO,Car I 
Inici;¡rivn mejorada 
llanuras templadas 
cualquiera 
1/3 
ninguno 
neutral maligno (siempre) 

óseo o esqueleto (a la que llamaremos ~cria
tura base" a partir de ahora). 

Tipo y tamaño: el lipo de b criatura 
cambia a muerto vivieme, Conserva 
cualquiersubl ipo excepTO los subtipos de 
alineamiento (t¡descomo 'bueno') y los que 
indiquen especie (tajes como 'repriliano' o 
'trasgoide'). No obtiene el subtipo 'agrandado'. 
Urilú.,a lodas las estadísticas y apritudes especiales 
de la criatura base excepto las que seilalamos aquí. 

Dados de golpe: pierde cualquier DG obtenido por 
niveles dedase (hasta un mínimo de 1) y numenta los DG restantes 
a d 12, Si la criarura. posee mas de 20 OC, no puede ser convenid en 
esqueleto me<liante un conjuro de Iml1imara los IIlucrl05. 

velocidad: los esqueletos alados no pueden utilizar sus alas pam 
volar. Si la criatura base vuela de manera magica, lo mismo hará 
el esqueleto. 

CA: el boni fl cador de armadura narur;¡l cambia 

seglln un número basado en el tam:lño del ;;¡¡;;¡r,;I.'~ 
esqueleto: 

Menudo o más pequeño +O 
Pequeño +1 
Mediano o Grande +2 
Enorme +3 
Gargantuesco +6 
Colosal +1 0 

Ataques: un esque leto conserva tmbs sus armas nann<lles, 
ataques con armas nlarlllfacturndas, y l:ls compe tencias 
armas de la criarura base, excepto los al'aques que 
no pueden funcionar sin carne (t:lles como los ata
ques de IcntiÍculo de 1lI1 azota mentes), 
cr¡:l lura con manos obtiene un 
ataque con g:lrra por mano; el 
esquelero puede golpear wn_,¡;". 
cada lino de sus ataques 

Esqueleto de lobo 
Muerto viviente Mediano 
2dl2 (13 pg) 
+7 
SO' ( lO casillas) 
15 (+3 Des, +2 natural), toque 13, 
desprevenido 12 
+1/+2 
mordisco +2 c/c ( ld6+1) 

mordisco +2 c/c(1d6+1) 

S'/S' 
inmunidad al friol rasgos de muerto 
viviente, RO 5/ contundente, visión en 
la osctllidad hasta 60' 
ron +0, Rcf +3, Vol +3 
l~lIe 131 Des 17, Con - , 
Inl - , Sab 10, Car '1 

Iniciativa mejorada 
bosques templados 
cualqu ier:l 
I 

ninguno 
neulral maligno (siempre) 
3 OC (Med í.mo; 4-6 OC (G rande) 

Esquelero de oso lechuza 
Muerto viviente Grande 
SdI2 (32pg) 
+6 

30' (6 casillas) 
13 (- 1 tamaño, +2 Des, +2 natural), loq'Jt 
Il, desprevenido 1 '1 

+2/+1'1 
garra +6 c/ c ( ld6+5) 

2 garras +6 c/c ( ld6+s) y mordisco +Ic 
(¡d8+2) 
lO/ S' 
inmunidad al frío, rasgos de mueno 
viviente, RD S/ conrundente, visión en 
la oscuridad hasra 60' 
Fort +1, Ref +3, Vol +4-

Fue 21, Des 14,Con-, 
lnt -, Sab 10, Cnr 1 
Iniciativa mejorada 
bosques templados 
cualquiera 
2 

ninguno 
neutral maligno (siempre) 
6"8 OC (Grande); 9-15 H O (Enorme) 

de garra con su bollmcador de ataque completo, El bonific:ldor de 3tlq'Jt; 

basc dc un esqueleto es '1 / 2 de sus oc. 
Dano: las armas naturales y manu(actumd3s inAigen dano nortni 

mellle. Un ataque de garra lnflige dailo dependiendo dt 
tamaño de! esqueleto (si la cri:lrura base ya Icni:l ¡JI¡Jques dt 

g"TIl" co'n sus manos, utiliza solamente el atague de gam 
esqueleto si éste es mejor). 

Diminuto o Min úsculo 
Menudo 1dl 
Pequeño ld3 
Mediano ld4 
Grande ld6 
Eno rme 1d8 
Gargantuesco 2d6 
Colosal ld8 

Ataques especiales: un esqueltt 
noconscrva ningtmode losa. 
especiales de la criatura ixlse. 
Cualidades especiales: te: 

esquelcto pierde la mayoria dt b! 
cualidades especiales de la crutull 

base. Consen.ra cualquier cualidad ~ 
ci;¡1 e:\1Taordinaria que mejore sus ataq'J!! 

cuerpo a cuerpo o a disl;¡ncia. Un esquel~ 
obriene bs cualidades especiales siguientes. 

hrmwudCllf al {n'o (E.\ ): los esquelf\\l 
no resultan afeclados por e! frio, 

RD S! ColI!lIIuJenlt': los esquelet;" 
careccn de carne u óq;,¡¡¡ 

internos. 
Salvaciones: ~ 

salvaciones ~ 

son Fon + 1!31X. 
Rcf+I/ 3IX;V, 

+1/2 DG+t. 



Dados de golpe: 

Iniciativa:_ 

Velocidad: 

Ck 

Ataque base/Presa: 

Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 

Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 

Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 

Organización: 
Valor de desafío: 

~
soro, 

Alineamiento: 
:v.,ance: 

Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 

Ataque base/ Presa: 

Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 

• Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 

Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 

Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 

Ajuste de nivel: 

Esqueleto de troll 
Muerto viviente Grande 
6d12 (39 pg) 

+7 

30' (6 casillas) 

14 (- 1 camaño, +3_Des, +2 natural), 

toque 12, dc:sprevenido 11 

+3/+ 13 
garra +8 c/c (ld6+6) 

2 garras +8 c/c ( ld6+6) y mordisco +3 

c/c ( ld6+3) 

LO'jl0' 

inmunidad alfrío, rasgos de muerto 
vivieme, RD S/comundente, visión en 
la oscLUidad hasta 60' 

Fort +2,Ref+S,\'01+S 
Eue 23, Des 16, Con - , 

Int -, Sab 10, Car 1 

Iniciativunejorada 

montañas frías 

cualquiera. 

3 
ninguno 

neutral maligno (siempre) 

Esqueleto de megarraptor avanzado 

Muerto viviente E norm.c 
12d12 (78 pg) 

+7 

60' (1 2 casillas) 

14 (- 2 camaño, +3 Des, +3 natural), 

toque :l1, desprevenido 11 

+6/+19 
espolones +9 c/c (2d8+S) 

espolones +9 c/c (2d8+S) y 2 garras +4 c/c 

(1.d8+2) y mordisco +4 c/c (2d6+2) 

15'/10' 

inmunidad al frío, rasgos de muerto 

viviente, RD S/connmdente, visión en 
la oscuridad hasta 60' 

Fort +4, Ref +7, \'01 +8 

Fue 21, Des 17, Con - , 

1nt - , Sab 10, Car 1 

Iniciativa mejorad<1 

Jx¡sques d.lidos 

cu:Aquie.l:1 
6 

ninguno 

neutra\ maligno (siempre) 
13-16DG(Enorme); 
17-20DG(G<1 rgantuesco) 

Esqueleto de quimera 
Muerto viviente Grande 
9d12 (58 pg) 

+6 
30' (6 c<1sillas) 

13 (- 1 tamaJlo, +2 Des, +2 natural), 
loque 11 , desprevenido 11 

+4/+12 
mordisco +7 c/c (2d6+4) 

mordisco +7 c/c (2d6+4) y mordisco +7 

c/c (ld8+4) y topetazo +7 c/ c (ld8+4) 

y 2 garras +2 c/c (1 d6+2) 
10,/5' 

inmunidad <11 frío, rasgos de muerto 

viviente, RD S/conhmdentc, visión en 
la oscuridad hasta 6.0' 

Fart +3, Ref +S, Vol +6 
Fue 19, Des 15, Con -, 

1m - , Sab 1.0, Cal" 1 

lniciativa mejorada 

colinas templadas 

cualquien 
4 

ninguno 

neutral maligno (siempre) 
10-13 DG (Grande); 14-27 (Enorme) 

Esqueleto de gigante de las nubes 
Muerto viviente Enonne 
17d12 (110 pg) 

+6 
SO' (10 casillas) 

13 (- 2 tamaño, +2 Des, +3 natural), 

toque 10, desprevenido 11 

+8/+28 
maza de anuas Cargantuesca +18 c/c 
(4d6+ 1 8) o garra +18 c/c (1d8+12) 

o roca +8 a distancia (2d8+12) 

maza de armas Gargantuesca +18/+13 c/c 

(4d6+18) o 2 garras +18 c/c (1d8+12) 

o roca +8 a distancia (2d8+12) 
15'/15' 

arma descomunal, llummidad al frío, 

rasgos de muerto vívieme, RD 5/ 
contundente, visión Cilla oscll1;c!ad 
hasta 6.0' 

Fort +5, Rcl +7, \'01 +1.0 

Fue 3S, Des 15, Con-, 

lnt -, Sab 1.0, Car 1 

Iniciativa mejorada 

montañas templadas 

cua)quiem 

7 
ninguno 

neutral maligno (siempre) 

Esqueleto de ettin 
Muerto viviente Grande 
10d12 (65 pg) 

'"' 40' (8 casillas) 

11 (-1 tatnaúo, +2 natural), toque 9, 
desprevenido 11 

+5/ +15 
maza de armas +10 c/c (2d6+6) o garra 
+1.0 c/ c o jabalina +4 a distancia (ld8+6) 

2 mazas de annas +10 c/ c (2d6+6) o 2 

garras +10 c/ c o 2 jabalinas +4 a distancia 

(1d8+6) 
W/j O' 

combate con.dos armas superior, 

imnunidad.al frio, rasgos de muerto 

viviente,RD S/ coutundem e, visión en la 
oscuridad hasta 60' 

Fort +3, Rcl+3, \'01+7 
Fue 23, Des 10, Con - , 

lnt - , Sab '10, Car 1 

lllidat'iva mejorada 

colinas frías 

cualquiera 

5 
ninguno 

neutral maligno (siempre) 

Esqueleto de dragón rojo joven adulto 
Muerto vivienteEnonne (fuego) 

19d12 (123pg) 

+5 
40' (S casillas) 

12 (-2 tamailo, +1 Des, +3 natural), toque 
9, desprevenido 11 

+9/+27 
mordisco +17 c/ c (2d8+1O) 

mordisco +'1 7 c/c (2d8+'IO) }' 2 garras +12 

c/c (2d 6+S) y 2 alas +t 2 c/c (td8+S) y 
coletazo (2d6+1S) 

15'/10' 

inmwüdad al frio y al fuego, rasgos de 

muerto viviente, RD S/ contundente, 
visión en b oscuridad hasta 60' 

Forr +6, Rcl +7, \'01 +8 

Fue 31 , Des 12,Con - , 

Im-, Sab 10, Car 1 

Iniciativa mejorada 

montañas cálidas 

cll:1}quiem 
8 

ninguno 
neutral maligno (siempre) 

20 DG (Enorme) 



CaracterÍstic.'ls: la Destreza de un esqueleto aumenta en +2, uo liene 
punnmdón de Constitución o Lnteligencia, su Sabiduría cambia a 10 y su 
Carism:l a t. 

Habilidades: lm esquelelO no posee habilid:ldes. 
Dotes: un esqueleto pierde todas las dotes de la cnatur:l base y obtiene 

Lnici:lriv3 mejorad:l. 
Entorno: cU3lquiera, por regb general el mismo de la criatora base. 
Organización: cualquiera. 
Valor de desafío: dependiendo de sus DG, como indicaos en b rabl:l 

siguienre: 

Dados de golpe Valor de desafio 
1/2 
1 

2-3 

4-5 
6-7 
8-9 

10-11 

12-14 
15-17 

18-20 

Tesoro: ninguno. 
Alineamiento: neutr.ll maligno 

(siempre). 

1/6 
1/3 
1 

2 
3 

4 
5 
6 
7 

8 

Avance: según la criatoI":l b35e (o - si b 
criatuI":l base avanzaba segím clase de personaje). 

Ajuste de nivel: - . 

Bestia mágica Menuda 
Dados de golpe: ld10 (5 pg) 
Illiciativa: +4 

Velocidad: 10' (2 casillas), Vi 40' (regular) 
CA: 16 (+2 ramaño, +4 Des), toque 16, 

desprevenida 12 
Ataque base/Presa: +1 / -11 (+1 cuando esta aferrada) 
Ataque: roque +7 elc (aferrarse) 
Ataque completo: toque +7 c/ c (aferrarse) 
Espacio/Alcance: 2 1/ 2', O' 

Ataques especiales: absorción de sangre, aferrarse 
Cualidades especiales: visión en la oscuridad h3sta 60', visión en la 

penumbra 
Salvaciones: Fon +2, Re[ +6, Vol +1 
Características: Fue 3, Des 19, Con "lO, 1m 1, Sab "12, Car 6 
Habilidades: Avistar +4, Esconderse +14, Escuchar +4 
Dotes: Alerta, Sutileza con las armas 
Entorno: marjales cilidos 
Organización: nidada (2-4), enjambre (5-8) o bandada (9-:! 3) 
Valor de desafío: 1/2 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: -
Ajuste de n ivd: ~ 

Esta criatura de aspecto desagradable parece un cruce entre un murciélago y un 
mosquito gigante. Tiene unas alas membranosas de murciélago, un pequeño 
cuerpo peludo, ocho patas articuladas que terminan en unas pinzas afiladas, y 
una probóscide parecida a una aguja . 

.La. esrirge es una criamm parecida a un murciélago, que se alimema de la 
sangre de los seres vivos. Aunque una a solas su¡xmc un peügro pequc.ílo para 
la mayoria de los aventureros, en grupo pueden ser una amena7 ... 1 fom1.idable. 

Su coloración va del rojo óxido al marrón rojizo, con un amarillo sucio 
por abajo.l.1 probóscide es rosa en la punta, volviéndose gris en la b:lse. 

ElcuetpO de Ulla estirge mide alrededor de ! ' de largo, con una,emet; 
gadura de alas de 2' y pesa cerca de 1 lb. 

COMBATE 
La estirge at:lca aterrizando sobre.su víctima, enconrrando un puntO 
vulnerable y clavando su probóscide en b carne. Esto es un ataqued~ 
toque, y solame nte puede dirigirse contra criaruras de tamaño PequálO 
o superior. 

Absorción de sangre (Ex): la estirge consume sangre, inlligiendoun. 
daño de ·1 d4 puntos de Constitución en cualquier asalto en que comience. 
su rumo afermda a una víctima. Una vez ha consmnido jo p-lmros.cle Com·. 
titución, se suelta y sale volando para digerir la comida. SLuna.\dcÚlll.l 
muere ames de saciar el apetito de una estirge, ésta se desenganchará} 
buscará tUl nuevo objetivo. 

Aferrarse (Ex): si la estirge acierta con un ataque de roque,.utilizasus 
ochos pinzas pata pegarse al cuerpo de su oponente. Una esrirge.afernda 
eSta apresando de forma encaz a su victim:1. La cnahlm pierde ~u hollifi
cador de Destte7.<l a la CA y rjene CA 12, pero se aferra a su ptesa con gran 
tenacidad. las esruges poseen un bonw.cador racial de +12 a las prueba! 
de presa (ya incluido en la Unea de ataque base/ presa de su ficha). 

Una estirge aferrada puede ser golpeada con un arma o efectuar. um 
presa sobre eHa. Para arrancar aUlla esrirge aferrada mediante unapresa.t~ 
oponellle debe conseguit un resultado de 'sujetd contra la esrirge. 

armadura de pieles (6 casillas)~ 
ve locidad base 40' 

CA: 18 (- 1 tamaño, ~ l Des,+7 
natlltal, +3 armadura de pieles), tO:Que..B 
desprevenido 18 

Ataque base/presa: +7/ + V 
Ataque: maza de armas +12 c/ c (2d6+6"o 
jabalina +5 a distancia ( lds+6) 

Ataque completo: 2 mazas de annas 
+12 c/ c (2d6+6) o 2 jabalinas +5 a disranru 

(ldS+6) 
Espacio/ Alcance: 10'/ 10' 

Ataques especiales: -
Cualidades especiales: combate con dos 

armas superior, visión en la penumbra 
Salvaciones: Fon +9, Re[ +2, Vol +5 

Características: Fue 23, Des 8, Con 
15, lnt 6, Sab 10, Cal" 1"1 

Habilidades: Avistar +1Q, Buscar +1, Escuchar +10 
Do tes: .Alena, Ataque poderoso, l.niciariva mejorada, Voluntad 

de hieno 
Entorno: CQÜn3S frias 
Organización: soljtario, banda (2-4), comitiva ("1-2 más [·2 osos pardos·~ 

panida (3-5 más 1-2 osos pardos) o colonia (3-5 más 1-2 osos pardOS)' 
7-12 orcos o 9-16 trasgos) 

Valor de desafío: 6 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno (normalmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +5 

Este gigante grande y pesado tiene dos cabezas. Cada cabeza tiene. un roSU!: 

porcino con una mandíbula grande como una pala y unos caninos inferiores 
protuberantes como los colmillos de. un jaba/{. El resto de sus dientes ro" 
grandes y están picados. Su pelo fibroso está sucio, al igual que el resto dt 
la criatura. 



Los errin, o giganrcs de dos cabezas, son cazadores crueles e 
impredecibles que acechan en la noche. Sus dos cabezas 
les permiten tener Un.1 Vlst"d aguda y estar siempre 
alena. Son e.xcelemes guardianes y batidores. 

Un ettin nunca se baña si puede evitarlo, lo 
que suele dejarlo tan mugrienro y sucio que su 
piel parece un grueso pelaje gris (los 
ettin que no huelen mal son rcal- ~ 
menee raros de enconrrar). Los f 
euin adultos lienen unos 13' de ( 
estatura y pesan unas 5.200 lb. 
Viven unos 75 años. 

Estas criaturas no tienen 
idioma propio, pero hablan 
una mezcla de orco, trasgo 
y gigante. Las criaturas que 
puedan hablar cualquie.r.t de 
eStos idiomas deberán tener 
éxito en una prueba de .Inte
ligencia (CD 1.5) para comu
nicar.;e con lm etrin. Haz una 
prueoo por c.1da fragmento de 
información; si b orrn crianU"<1 
habla dos de estos idiomas, la 
CD será 10 y, para alguien que 
hable los treS, será 5. Entre 
los ettin habbn sin 
dificultad, a pesar de 
lnteligencía, y uno 
menudo puede pasar 
horas charlando co<"i"o lió 
mismo. 

COMBATE 
Aunque no son muy inteligentes, los cttin 
son guerreros asrutos. Prefieren tender 
emboscadas a sus víctimas en lugar 
de cargar directamente, pem, una 
vez ha comem.ado la batalla, lo normal 
es que el etrin luche con furia hasta que 
todos los enemigos estén muertos. 

Combate con dos armas superior (Ex): el ellin lucha con una ma7 .. a 
dc armas o lan7..a en cada mano. Puesto que cada una de sus dos cabezas 
controla un anna, la criatura no sufre ningü n penaliz.1dor al ataque ni al 
daño al blandir dos annas. 

Habilidades: las dos cabez.as le proporcionan un bonificador racia l de 
+2 a las pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar. 

LA SOCIEDAD DE LOS ETTIN 
A los ettin les gusta instalar sus guaridas en 7..Ol1as rocosas y alejadas. 
Vive n en oscuras cuevas subterráneas, que apestan a ca rne y despojos 
putrefactos. Toleran a otr:.\S criaturas, como los orcos, siempre que les sean 
de alguna utilidad. De on-o modo, los ettin tienden a ser aislacionistas vio~ 

lentos, aplastando a los intrusos sin preguntar. 
Suelen ser sol itarios, y las parejas se mantienen juntas sólo durante 

unos pocos meses después de que nazca una cna. Los jóvenes crecen r:.ípi
damente y ocho o diez meses despucs de su nacimiento ya son lo bastante 
3utosuficienres como para independizarse. 

En raras ocasiones, un enin especialmente fuerte puede reunir:\ un 
pequeño gmpo o banda de congé neres. Estn banda pe¡m.mecem unidn sola

.mente mientr.ls eIlider se rn:lntengn invicto. Cualquier derrota importante 
destruirá el control del líder sobre los dernas, tomando cada uno su COlmillo. 

.Los ettin no aprecian mucho la riqueza, pero son lo bastanre astutos para 
comptender lo que significa para los demás. Coleccionan tesoros sólo porquc 
pueden comprar con ellos los servicios de trasgos ti orcos. A veces, estas cria
nltaS más pequeñas construyen trampas alrededor de las guaridas de los errin 
o les echan una mano para librarse de oponentes poderosos. 

FANTASMA 
Los fantasmas son los vestigios espectrales de criaturas inteligentes que, 

por una razón u otra, no encuentran descanso en sus tumbas. 
·&tl fantasmas se dedic:1ll a sus asunros, prestando poca o 
-"1; atención l los vivos. Sin embargo, otros SOI1 espíritus 

. ""ali'volosque aborrecen la vida y ansían destruirla siempre 
que sea posible. Aunque a menudo pueden ser ahuyentados 

o destruidos, regresan una y arra vez hasta encontrar 
una razón a su existencia. 

Los fantasmas se parecen mucho a la fonna corpo
ral que tenían en vida; sin embargo, en ciertos casos 
la forma espiritual se ve algo alterada. Algunos 

frunasmas tiene n tina apariencia dulce y angeli
Cll. mientras que otros son horribles y retorcidos, 
mostrando claramenre la agonía de la muene en 

vida. A men udo, almque no siempre, existe una 
correlación entre la apariencia de un fantasma 
y su alinea miento. No obstante, las suposicio
nes son peligrosas. 

El comportamiento de un fantasma suele 
coincidir con el que la criatura tuviera en 
vida. Por ejemplo, el espírinl de una persona 
codiciosa podría seguir acumulando tiquezas 
aunque ya no pueda utilizar tales tesoros. 
Asimismo, estas criaruras suelen est:lr vin

culadas al lugar en que murieron. Si el men
cionado avaro hubiera muerto durante un 
atraco, su fantasma podria seguir en la casa 
de ca.mbio, atonnent:lndo al nuevo dueño 
y a todos Jos que hagan negocios allí. Sin 

embargo, ésta no es una regla fija: muchos 
fantasmas vagan en libertad. 

EJEMPLO DE FANTASMA 
Esta criatura parece ser un soldado o guardia humano, equipado 
con armadura pesada y escudo. La imagen es brumosa y transpa· 

rente, lo que sugiere que no es algo natural. 

Este ejemplo de fantasma utiliza un humano guerrero de 5.0 nivel como 
criaHlr3 b:ise. 

Fantasma de guerrero humano de 5.0 nivel 
Muerto vivien te Mediano (humanoide agrandado) (incorporal) 
Dados de golpe: 5d 12 (32 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: VI 30' (6 casillas) (perfecra) 
CA: 12 (+1 Des, +'1 desvío), toque 12, desprevenido 11;ó 21 (+1 Des, +8 

annadura completa, +2 escudo pesado), toque 11 , desprevenido 20 
Ataque base/Presa: +5/ +S 
Ataque: toque incorporal +6 c/c o -¡·S contra enemigos etéreos ( ld6 o 

l d6+3 contra enemigos etéreos); o espada bastarda de gran calidad 
+10 c/c (ldl0+3/ 19-20); o arco corro de gran calidad +7 a distancia 
(¡d6/X3) 

Ataque completo: toque incorporal +6 c/c o +S contra enemigos 
etéreos (1 d6 o l d6+3 conrra enemigos etéreos); o espada basrarda de 
gra n calidad + 10 c/ c (1d 10+3/ 19--20); o arco corto de gran calidad +7 a 
distancia (1d6/ x3) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: malevolencia, manifestación, toque corruptor 
Cualidades especiales: rasgos de incorporal, rasgos de muerro 

viviente, rejuvenecimiento, resistencia a la expulsión +4, visión en la 
oscuridad hasfa 60' 

Salvaciones: Fon +4, Ref +2, Vol +2 
Características: Fue 16, Des 13, Con -, lnt lO, Sab 12, Cal' [2 
Habilidades: Avistar +1.1 , Buscar +8, Esconderse -1 , Escuchar + 11 , 

Montar +9, Trepar +1. 



Dotes: At:lque poderoso, Compete.n.da con arma exótica (espada 
bastarda), Hendedura, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Solrura 
con un anna (espada bastarda) 

Entorno: lbnuras templadas 
Organización: soütario, banda (2-4) o turba (7-12) 

Valor de desafío: 7 

Tesoro: ninglffio 
Alineamiento: cualquiera 
Avance: -

Ajuste de nivel: +5 

La salvación de Voluntad coutra l a malevoJencia de eSl'e fantasma tiene 
uoaCDde16. 

CÓMO CREAR UN FANTASMA 
~Fanta5lna" es una pbnril113dquirida que 
puede añadirse a cualquier abe.rra
ción, animal, bestia mágica, dragón, 
gigame, humanaide, humanoide 
monsllUOSO o pl:lI1t3. L1 
criatura (a la que llama
remos ~criatl1r::1 base" a 
partir de ahora) deberá 
tener UU3 plUltuación 
mínima de 6 en Car. 

Un fantasma Utili,,~1 todas 
las estadisticas y aptimdcs 
especiales de la criatura 
b.1se, a excepción de lo 
que te indicamos aquí. 

Tipo y tamaño: 
el tipo de la misma 
pasará a ser 'muerto 
viviente'. No vuelvas a 
calcular el ataque base, 
las salvaciones o los 
puntos de golpe de la 
criatura base. Obtiene el 
subtipo 'incorporal' y 
su tamaño no cambia. 

Dados de golpe: 
todos los DG actua
les y futuros pasan 
a serd12. 

vdocid., d: los fanras-
mas ¡x>seen lln.a veLocidad de vuelo 
de 30' (a no ser que la cn.1mrn tenga ya lUla 
superior) con m:Uliobrabi!i,bd perfecta. 

CA: la armadura narural es la misma que la 
¡x>Seída por la criaturJ b.1SC, pero solamenre se apücJ a los 

FflIJIn.S1IUlS 

encuentrOS etéreos. Cuando elfanrasma se malliliesl'a (consulta más 
abaja), su boni6cldor de annadura natllr.ll es +O, pero éste obtiene un bonifl
cadar de desvío igual a su modilicador de Carisma o +1 (el que sea mayor~ 

Ataque: el fantasma conserva rodos los ataques de la cria tura base, 
aunque <lquellos que depCJldan del contacto físico no <lfcctarán a las cria
ruras no etéreas. 

Ataque completo: el fal.lt<lSID<l conserva todos ,los ataques de la cria
tura base, aunque aquellos que dependan dd contacto físico no afectarán a 
las criaruras no etéreas. 

Daño: conrra las criaturas etéreas, el f.1nrasma urilizará los valores de 
daño de la criatura base. Contra las criaturas no etéreas, lo nonnal es que 
no pueda infligiLdaño físico alguno, auuque sí podrá usar sus ataques 
especiales (silos tiene) cuando se manifieste (consulta más adelante). 

Ataques especiales: el fanlasma conservad todos los <ltagues especiales de 
la criatura base, aunque aquellos que depcnd,m dclcomacto físico no afectacin 
a las criaturas no etéreas. El L'Ulrasma obrendr:í también b aprirud de Manifcs
tacón además de entre 1 a 3 de los ataques e!>-pcciales descritos mas abajo. Si no 

se indicalo comr.\rio,J:ls salvaciones tendrán una cn igual a 10 + 1/2.oc: de4 
fantasma + euuodificador de Carisma del fantasma. 

Apnriencin /¡QI]t'/I{la (sb): toda criatura viviente en un r.tdio de...W:'qll4 
vea al fantasma debetá tener éxito en una salvación de Fortaleza o s.ufriríj 
In consunción permanente de ld4 puntos de Ftlerta, 1d4 de Oestre].a y 
ld4 de Constinlción. Toda criarura que tenga éxil'O en su salvación contra 
este efec to no resu1t3rii afecrada..por la apariencia horrenda del mismo 
fantasma durante 24 hQnlS,_ 

Gemido pavoroso (Sb): el famasma podr;í gemir como acción estándar. 
Todas las criaturas vivas el) una expansión de 30' deb..erán tener éxiro..e.D . 
una 5.11vación de Voluntad o quedaran despavoridas durante 2d4 asaltos. . 
Este efecto de miedo es sónico, nigrománrico y enajenador.Ioda criarura 
que tenga éxito en su salvación contra el gemido no tesultaci afectada por 

el grito de ese mismo famasma durante 24 hor:as. 
Jo.1nlctlcdcnda (sb): una vez por asalto, el famasma etéroo puedelimdir . 

su cuerpo con una criatura del plano Material. Esta aprimd es 9milara 
un conjuro de ImllS/IIigmciólI lall7.ado por un lanzadol'-düo.o 

nivel {o los DG del f.1masma, lo que sea mayor1a 
:-... __ ~ excepción de que no necesita recep' 

táculo. Par:! utilizar esta 

aptimd, el fantasma deb:
haberse manifestado y. 
debe intentar mm:erse 
al e~ado deLobjetivo; 

I]loverse bada el espacio 
del objetivo .J)Q. pIP'tllPl 
ataque.s_de...opo..t:nmidad ~ 
obje.riyQPucdcJ:c.S.is5 
ruaque con una salvación cont 

é\.ito de VoJunrnd (CD.J.5 t.e!.. 
modilicador de Catisma deIJ 
fantasma). Toda criarura~ 
tenga éxito en su salvación.¡ 

inmune a la mall'\'O
lellcia de ese.1antastna 
durante 24 hQras. 

Mt1flif..-:~I(\ciÓJI (s:b): tosJos!os 
f.1ntaSmas poseen esta aptitud. 
Unlanrasma habita en el plano 

Etéreo y, como criatur.! 
etérea, no puede afectar 3 

nada del mundo material 
ni ser a[ecrad3 por éstt. 

Cuando se manifiestan 
los funrasmas entran 
parcialmente en el 
plano Material y se 
hacen visibles, pero 

siguen siendo incor¡:o
rJles en el plano Matcria!. Un 

~aflrasma manifestado sobmenTt' 
puede ser dañado por otras criaruras 

incoqxmtles, aonas m.ígiC3S-Qconjuros, con W1SCJ:o de PJSibilidades de igoor.r 
cualquier daño que provenga de una fuente corpórea. Un fantasma manifesta<ll 
put'(le pasar a través de objetos sólidos a \dlUltad, }' sus propios araques pasan n 
través de bs annadums. Un L.lllt.lSma manifestado se mueve sigilosamente. 

Un f.mtasma manifestado puede golpear con su ataque de toque o iUIll3 

de toque fant.\smal (consulra 'Equipo f.mrasmaJ', más adclame). Un tantaSIDl 
man.ifestado pennanece pa¡cialmente en el plano Etereo, dondeJl..OS'S.ina:II::·. 
por:l1, y puede ser atacado jXJr oponentes tr1l1to en el plano Mate.rial como.en, 
el Etéreo .. L1 incorporeidad dclf.1nrasma le ayuda a protegerse de los..e~~ 
en el plano Materi..u, pero no de los que haya en el plano Eté(CQ, CuandQWl¡. 
fanmsma lanzador de conjuros se encuentr.l en el plano Etéreo, sus sortilegios 
nQ pueden afecrar a los....objetivos qllC estén en el Mat~l, pero funcionar.ín 
normalmente contra las cnamras etéreas. Cuando lUl fantasma Iamador d~ 
conjuros se manifiesta, sus sortilegios siguen afectando a los objetivos cté~ 
pero también podcillafectar con norm .. wdad a los materiales (3 no serqued 



conjuro dependa del texlue). Los conjllms...d~JQqllW~un.falltasUlaJ:!.l<mifes-
lado no funcionan sobre los objetivos que no sean et:é(eOS. 

Un fantasma tiene dos pbnos hogar, el pL1n.QMaterial y..cl;EtéI:G.O . ..No se le 
considcGl. c:\.1rapbnario cuando esté en cualquiera de esos dos planos. 

A'fllm/tI cOlTIlplom (sb); el fantasma podrá marchitar a las criaturas vivien
les con su mi rada, hasta una distancia máxima de 30'. Las criaturas que 

,cmeen su mirada con la del monstruo deberán tener éxito en LUla salvación t 
~OrtalC 7.<1 o sufrirán 2dlO pumos de daño y ld4 puntos d<lúa de Carisma. 
, lclfCInesia (sh); e l fantasma puede utiJi.zar te lecinesia como acción + 
gratuita una vez por asalto, ejecudndola como un bnzador de 12." nivel o 
.iguala sus DG (lo que sea mayor). Cuando un fantasma utiliza este poder, 
~spernr ld4 nsaltos <lotes dc_volver..a utili7,arlo. 

10c¡1It' coll5!Hnidor (sil): un [,1nta:;ma que alcance a un objetivo vivo con su 
toque incor¡xmtl consume 1d4 puntos de cualquier plmtuación de caracte
rística que escoja. Por cada uno de estos ataques que tenga exita, el fantasma 
se curará S ptmros de daiio a sLmismo. Contra oponentes etéreos, afladirá su 
)l1ooUkador de FUerL.1 ajas tiradas de amque solamente. C'Ontra 'Oponentes 
.nl.1feri1Ies, añadid el modi6cadorde Destre7.ll, pero s610 a las tiradas de ataque. 
~rqulUQl11lptDr (Sb):..clfuntasma inlligir:í 1d4 puntos de daño cuando akaIlcel 
la un objetivo vivo con su ataque incorporal. Contra oponentes etéreos, añadirá +
su modiocadorde ::Euertaa las tir.:ldasde ataque ydailo. Contra oponentf.."S mate
riales, aiíadirá el modifkador de Destreza, pero sólo a las timdas de ataque. 

Cualidades especiales: los fantasmas poseen todas las cualidades 
especiales de la criatu ra base y las que te indicamos a continuación. 

Rtjuwnechl!icnw (Sil): en b mayoría de los G1SüS, resulta difícil destruir a un 
fantasma por medio del simple combate: a menudo, el espírim "destnJida" se 

¡.recupera al caoo de 2M días. Hasta los conjuros más 

~erosos suelen representar solamente ~~~·~~·,,~~t~~~~~~~~ 

Ab_e l-Tación _Me_diana (cam biaformas) 
Dad os de golpe :.15dS+30 (97 pg) 
Iniciativa: +6 

+-Vel'Ocidad: 30' (6 casillas) 

FASMO 

t CA: 17 (+2 Des, +5 nawral), toque 12, desprevenido 15 
Ataque base/Presa: +1J/+12 
Ataque: golpetazo +'1.2 c/c (ld3+1) 
Ataque completo: golpetazo +12 c/ c (td3+1) 
.Espacio/Alcance: 5,/5' 
Araqu es especiales: -
Cualidades especiales: amorfo, elástico, forma altemativa,_olfato, 

sentido de la vibración hasta 60', telepatia hasta 100' 
Salvaciones.:.Forr +11,Ref +11, Vol +11 
Características: Fue 12, Des 15, Con 15, 1m 16, Sab 15~ Car 14 
Habilidades: Aliesanía (una cualquiera) +12, Avistar +12, Diplomada 

+12, Disfrazarse +20 (+22 a actuar)"', Engallar +20, Escuchar +12, 
-+ Jnrimidar +4, Saber (uno cualquiera) +18, Supervivencia +8, Trepar +7 

.LDotes: Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Movilidad, 
Reflejos de combate 

Entorno: subterráneo 
Organización: soLtarío 
Valor de desafí.o: 7 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico neutral (nOInlalllleme) 
Avance: 15-21 OC (Enonne); 22-42 DG (Gargantlles..co)_ 
Ajuste de nivel: - • 

~~~pora1es. Un Emrasma que sea destnlido 
¡.regresará a su viejo lugar de aparición si tiene ~,'i" ";;'i:"'¡:.,~ Esta criatura parece un charco de masa viscosa n:wlticglor que se 

arrastra, quizós de unos 5' de ancho y un poco menos de la 
mitad de esa de alto. 

~to en lilla pnteba de nivel (1d2o + DG del 
;,funrasma) contrn CD 16. Como regla general, 
r,ª-única fo17na de libral~ parn siempre de un 
f masma será aveIiguar la razón por la que 
existe x-solucionar aquello que le impida ~ 
descansar,rn paz. El modo exacto variará 
dependiend-º-de cada fantasma y podria 
requerir un gr:m esfuer.ro de investigación. 

ReslslcllCla 11 la cxp ld51Óll (Ex): los f:Jll t asmas 

una criatura amorfa, que puede 
'lS",ctoptoc la apariencia de casi cualqyjeu ria

tura u objeto. 

poseen una resistencia a la expulsión de +4. ~~~~~~~~~~~~~~~(, 
Características: igual q~]e la criarura base, excepruando 

que el [¡mtasma carecerá de puntuación de Constitución y que su 

Su aptimd de c;mlbia!Q.rmguo libm de 
la mayoría de necesidades materiales, lo 
qlJ.CJill*_conduclrle a tUla vida de c.'\ .. plo

.ración, hedonismo o contemplación filo
s..ó.[ig¡J'J..Q se sabe dónde aparecet:Í ni qué 
h.ará si es ¡;lescubieno. Son espías nalllrales, 

Carisma se incrementará en +4. 

Habilidades: los fantasmas reciben un bonificador racial de 
+8 a sus pntebas de Avistar, Busq!', Esconderse y Escuchar. Por lo 
demás, igu...illJ¡ue la criatura base. 

Entorno: cualquiera, a menudo como la crianlra base. 

r Organización: solitario, banda (2-4) o turba (7-12) 
¡- Valor de desafío: el mismo de la criatura base +2. 

~o: ninguno. 
Alineamiento: cualquiem, 
Ajuste de nivel: el t:llb<;mo de la criatura base +5. 

Equipo fantasmal 
Normalmente, al qearse un f.:u¡tasma,jodo objeto y equipo que transpone 
se vuelve etéreo con éL Además, consen:;¡rá 2d4 objetos que apreciarn espe
cialmente en vida (siempre y. cuando no estuviemn en po~esiQn.de otra ctia
lUId). El equipo funcionará nonnalm!.:.nte en e l plarw...Eté~.Q,J~ro atmvesat:Í 
sin hacer dailo alguno objetos y criamras materiales. Sin embargQ, lm arma 

. con un encantamiento +1 o m~jor pod rá infligir daño a las criillY!:.ill'_materia
¡.les cuandQ elfamasma se manifieste, pero cualquier,] de esos ataques tiene 

8
Wili.dad 9.d50'J6 de f.111ar salvo que esa arma sea lUla de toque fantas

al (igual quejas ann:lS mágicas pueden fallar al infligir daño al t1ntasma} 
os_ohj~JOS materiales originales quedatá_n ams, igual que los restos fíSI

cos del Cantasma. Si otm criatura se hiciese con el original, la copia etérea del 
objeto desaRareceria. Esta pérdida enfurecerá sin duda al fantasma, que Iillt 
se dc:t~pdrá ante nada hasta devolver el objeto a su lugar de descanso. 

jlunque notablemente paco fiables, pues 
no sienten una necesidad especial de contado que <lVerigUilll. Tienen delta 
afinidad con los doppelgánguers y, a veces, se alían con gntpos de ellos por 

seguridad.(o por diversión). 
En su fonna namral, el fasmo mide lmos S' de lado a lado y 2' de alto en el 

centro. Unas e~,.piraJes de color senalan sus órganos sensoriales. En esta forma, 
el Casmo se desliza igual que 1Ul cieno y pucde atacar con lU1 seudópodo. 

Los fasmos pueden hablar común, pero prefieren comunicarse re1epá
ricamente. 

COMBATE 
Cuando se enfrenta con un peligro potencial, existen las mismas posibilída
des de que un [¡SinO se retire, negocie o ataque, segíUl le apetezca.l.os fasmos 
valoran las e}.T'Cliencias nuevas: olores y saoores nuevos, hechos poco cono
cidos, chismorreos, baratijas e:\1"ula5, etc. Aquellos que ofrecen tales cosas a 
esta criatura consiguen una buena opotltmidad de evitar la lucha. 

Si es perseguido o acosado, un fasmo se tra nsformad en la criarn.ra 
m¡ís ttW1ible que conozca (como un d'J.gón blanco adulto O.llllgig!!!.lte de 
fuegob~ atacará. Sieshlviera gravemente herido, cambiaría a alg1.ma fowa 
rápida o ágil ejnt.entaria esqpar. 

Alnorfo (Ex): en su fOl1lla natural, el fasmo es inmune a al veneno y a 10s1 
efectos de rlol·mir,.rar.ílisl.'2, amrdimienro y polimorusmo-Í\ro le afectan los golpes 
críticos y, como no tiene parte &unta! o posterior, 110 puede ser flanqueado. 

, Elásti~(Ex) : un hlsmo posee un lxmificador racial de +4 a las salvaci'O
nes de Fonaleza y...Ref1ejos (ya incluido en el bloque de estadísticas). 



Forma alternativa (Sb): como acción escindar, puede adoptar la forma 
de cualquier criarura u objeto corporal de tamaño Grande QIDenor. Esta 
aptitud funciona como el conjuro de tx'lilllOlfar lanzado sobre si lllÍ!ilno por 
un lani'..:.Jdor de 15." nivel, exceptuando que el L1smo no rccupera puntos de 
golpe por cambiar de fonna. Un fasmo puede permanecer enfornla alterna
tiva hasta que escoja adoptar una nueva o volver a su forma nanl1:aJ. 

Sentido de la vibración (Ex): un t1smo puede sentir alltom,irica
,.mente la JXlsición de todo lo que se encuenu'c en contacto con el suelo en 
un radio de 60', mienrras esté tocando el suelo. 

Habilidades: 1<al utilizar su aptitlld de fonna alternativa, el fasmo obtiene 
un lxmific:ldor de circunstancia de +10 a las pruebas de Disfrazarse. 

, 

FORMICIDA 
L1s formícidas procedcn del plano de Mechanus. 
.Buscan colonizar IOdo lQ que ven c incorporar a (0<¡~~¡¡¡;¡¡¡¡~ji'1, 
los seres vivos a su hormiguero como obreros. 

Exp:msionistas en extremo, su objetivo es 
CA.1:ender colonias hasta que lo hayan tomado todo y sus 
órdenes sean incuestionables. Pam impulsar esre fin, at:lcan 
a tooas las cri:mlrOls, normalmenre para ponerlas a tmbajar 
constm}'endo y eX'Pandiendo ciudades. Las formíddas 
se encargan del mantenimiento de estos obreros 
"reclutados", así como de aquellos que son domi"'-I 
dos lllcnralmente por el poder de sus capataces. 

Una ronnícida parece un cruce entre una 
h..or:miga y un cenfauro. Toclas ellas están 
cubierras por un caparazón rojo parduzco; 
su tamaño y apariencia varían depen
diendo del tipo. 

COMBATE 
Por regla general, las formicidas son 
agresivas, buscando someter todo 
lo que enwentran. Atacan irune
diarame nre y luchan hasta la 
muerre, aun cuando perciben 
la más leve amenaza hacia 
su hormiguero o su reina. 
Cualquier::t de ellas también 
aracar¡¡ sin düación cuando se lo ordene 
un superior. 

Mente colectiva (Ex): todas las fonnícidas que 
se encuentren a 50 miUas o menos de su reinaeSl:á~d.~' 
constantemcmc en comunicación. Cuando 
una es consciente de un peligro particular, rodas 
ellas lo son. Si alguna de ellas no está desprevenida, ninguna lo estará. En 
un gnlJXI de fonnfciclas, ninguna se considera flanqueada si no lo esran 
rodas. 

LA SOCIEDAD- FORMÍCIDA 
Las fOnllícidas construyen fabulosas ciudades-hormiguero en las que 
viven ciemos de criaturas. Nacen dentro de su posición social, sin posibili
dad de progresar. L1S obreras obedecen las órdenes dadas por las soldadol 

las mynnrlrcas o la reina. L1s soldado llevan ti cabo la voluntad de sus supe
riores mynnarcas o de la reina. Las myonarcas solamente cumplen órde
nes de la reina, aunque tienen diferenres grados dependiendo del servicio 
prest3do. No hay posiciones de poder, si.no de prestigio ... .Las_LUy.r1l13tCaS 
más prestigiosas protegen a la reina. Las capa laces tienen el mismo rango 
que las soldado, pero rara vez interacrúan con orras formícidas. 

OBRERA 
Esta criatura tiene casi el tamaño de un chacal o un perro de preso. Se parece 
a una hormiga, pero mantiene su cabeza y tórax erguidos. La criatura posee 
hombros parecidos a los de los humanos y brazos que terminan en manos 
rudimentarias con gam;¡s romas. 

Las obrems son las Ionnícidas más comunes y de categoria más baja..., 
Existen solamente para servir, realizando rodas las tareas, necesarias y 
humildes, que.hagan [aIra en el hormiguero. 

ALUlque no pueden hablar, pueden expresar conceptos simples, CODlo..¡ 

el peligro, mediante movim.iemos corporales. Sin embargo, grJcias..a la 
mente colectiva, pueden cQlUwilcarse bastante bien, aunque su inteligen· 
cia sigue limit'ando los conceptos que son capaces de comprender. 

Una obrera mide cerca.de3' delargo)' linos 2 1/2' de alto de frente. Pesa 

cerca de 60 lb. Sus manos solamente son aptas par:! el trabajo manual 

Combate • L1S obreras solamente luchan para defe nder sus ciudades-hormiguero... 
mordit'ndo con sus mandíbulas. 

Las armas naturales de una formicida obrera, asLcomo cualquier anna~ 
que esgrima, sc consideran como de alineamiento legal para los 

efectos de sobreponerse a laRD . 
el/mr heridas gravEl 

(St); ocho obreras jumas 
pueden sanar las heridas... 
de una criatura como si 

emplearan un conjuro de 
Wf{lr heridas gmVl'S, lanzado . 
por unJanzador de conjuros 

deJ .:nivelEUQsupondrá 
una acción de asalto 

c.omple.to para las ocho 

Integrar (St); tres. obreras juntait 
pueden reparar un objeto como si1 

' .. np,le"m ,,, un conjur.Q de ilLl~gnu ... 

por un lanzador d~ 
conjuros de 7.° nivel. .Ell 

supondd una acción d 
asalto complNo para las tres 
obreras. 

~ ...... "'" criatura es casi tan 
grande como un 
poni. Se parece a 

una hormiga, pero man· 
Formícidas tiene su cabeza y tórax 

erguidos. Su boca tiene 
mandfbulas de apariencia 

poderosa. La criatura posee hombros parecidos a 105 de 105 humanos y bmzos 
que terminan en manos potentes con garras afiladas y tiene un aguijón en su 
abdomen. 

Las formícidas soldado solamellle existen para luchar. 
Estas cri:UU.l.lS, que están sólo ügeramenre en rango por encima de las 

obreras, pueden comu nicarse de mane.r;l "más eficaz a I'ravés de la meme 
colecri.va para transmitir planes de hatalla e i.nfonnar a sus superiores.. No 
pueden hablar de ninguna otrJ. forma. 

Una [ormicid¡l soldado mide cerca de 5' de largo y unos 4 1/2' de altode 
frente. Pesa unas ISO lb. 

Combate 
L1S fonuicidas soldado son combatientes pel.igrosas, }' utilizan a la veZ sus. 
garras, su mordisco y un aguijón venenoso. Craci:1S :1 la mente coleCñ\'~ 
atacan con tácticas cQOrclinadas y extremadameme eficaces. 

Las aonas nat1.lrales de una formicida soldado, así como cualquicrarma 
que esgrima, Si! consideran COIXlQ de alineamiento iC"gal p.aralos efectos dtt 
sobreponerse ¡J la RD. 

Veneno (Ex): herida, salv¡Jción fortaleza (en .t4)¡ daño inicial y 
secundario ld6 Fuerla. La CD de la salvación utili:t.a el bonrncador de 
COl1srituciÓn. 



CAPATAZ 
Esto criatura es casi ton grande como un poni. Se parece a una hormiga, pero 
mantiene su cabeza)' tórax erguidos, y no parece que tenga boca. la criatura 
posee hombros parecidos a 10$ de los humanos y brazos que terminan en manos 
poten/es con garras afiladas y tiene un aguijón en su abdomen. 

L1.s armas naturales de una formicida capataz, 3sí como cualquier aona 

que esgrima, se consideran comocle alineamiemo leg31 para los efectos de 

sobreponerse a la RD. 

DomUlar mon struo (5b ): un3 fOlmícida capataz puede milizar su apti

tud de dominar monstmo sobre cualquier criatura, como si fuera el conjuro 
lanzado por un lanzador de 10~ nivel (salvación de Voluntad CD 19 niega), 

aunque el receptor puede ser de cualquier tipo}' tener tamaño Grande como 
mix:i.mo.looa crianll~l que tenga éxiro en su s.1.lvación no resulraci afectada 

por ht aptitud de dominar 1ll0nstnlO de esa misma fonnicida capataz durante 
24 horas. Una sola cap:tmz puede dominar basta cuatro sujelOs a la vez. L1. CD 

de b salvación Lltilizll el bonificadorde Carism~\. 

Las fonniddas capataces son similares a las soldado sin mandíbulas; de 
,hecho, ni siquiera pnrecen tener boca. Estas fo rmicid;¡s SO!all.lCll tc se 

.comunican telepática mente y obtienen su susrento de las energías mc nra

,les de aquellos a los que dominan. 

Su deber es reunir y controhr a bs crinlt\ras no formícid<ls para su 

integración en el hormiguero. Para decirlo con sencillez, las c.apawces 

esclaviz.1 1l a otras cr¡::Huras. No les divierre controlar a orros, pero creen 
que es b lÍniCl forma eficaz de extender el hormiguero a rodos los lugares, 
un fin deseable p;¡ra todas las e ri:lturas r;¡cionales. Cu:mdo Ul1:l C:lpafil% 

pueda arregl¿rselas par;¡ "reclutar~ a un trabajador sin tener que urili7 .. .1r su 

aptitud de dOllli¡wr 1110/1511110, lo hará sin dudarlo. 

Criatura dominada (Ex): ninguna formícida caparaz se encuentra 

nunca sola: una criatura dominada (no fonnícida), la 3compañ3 en todo 

momento (elegir o delenninar al azar cualquier criatura con VD 4), 
Veneno (Ex): hetieb, salvación Fortale7~1. CCD 15); daño inicial ysccund¡¡rio 

1 d6 Fuerl.a. l...a eD de L, salvación utiliza el bonillcador de Constitución. 

Los pocos que han logrado esc;¡par hablan bs ciudades-hormiguero de 
lasfonnicidas calificándolas de 'btnpos de trabajo". Aunque estos ;¡jenos no 

son crueles, si son impasibles y carecen de compa.<;ión .. 

MYRMARCA 
Esto criatura es casi tan grande como un cabal/o ligero, Se parece a una hor
miga, pero mantiene su cabeza y tórax erguidos, Su boca tiene mandíbulas de 
apariencia poderosa, y lleva un casco de bronce elaborado. La criatura posee 
hombros parecidos Q los de los humanos y brazos que terminan en manos 
potentes con garras afiladas y tiene un aguijón en su abdomen.. 

Combate 
Siempre que pueden, las formicidas capataces cuentan co n SllS esdavos 

dominados p3ra que luchen por ellas, 3unque, si resultara necesario, 

podrían defenderse a sí mismas con sus peligrosas garras y un aguijón 

\"enenoso. 

L,s rnynnarcas son la di le de la sociedad fonnícida .. ..Estas criaturas, supe

riores en gran medida a las que se encuenrr:tn por debajo de ellas, son 

~ D~d~s ~c golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 

CA 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Esp3Cioj Alcance: 
Ataques especiales: 

cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 

Organización: 

Valor de desafío: 
Tesoro: 

Alineamiento: 
Avance: 

Ajuste de nivel: 

Fotmicida obrera 

Ajeno Pequeño (extraplanario, legal) 

1ds +l (S pg) 
+2 

40' (S casillas) 

17 (+1 filmaño,+2 Des, +4narural), 

toque "13, desprevenida 15 

+1/-2 

mordisco +3 clc ( ld4+1) 

mordisco +3 c/c (1d4+1) 

5'/5' 

wmr ltelidas gmves, inmunjdad al frio, 

petrificación y veneno, il1!egmr, mente 

colectiva, resistencia a la electricidad 10, 

al fuego 10 Y al sonido 10 
Fort +3, Ref +4, Vol +2 
Fue 13, Des 14, Con 13, 

1m 6, Sab 10, Car 9 

Anesanía (una cualquiera) +5, Avistar +4, 

Buscar +2, Esconderse +6, Escuchar +4, 
Trepar +10 

Soltura con una h:tbilidad (Arresani3 

[b escogida]) 

el nirvana de los mecanismos 
de Mechanus 

equipo (2-4) o cuadrilla de trab:tjo (7-·1 S) 

1/ 2 
ninguno 

legal neurral (siempre) 

2-3 DG(Mcdiano) 

Fonnícida soldado 

Ajeno Mediano (e..Yl:raplanario, legal) 

4<18+8 (26 pg) 
+3 
40' (S casillas) 

'18 (+3 Des, +5 natural), toque 13, 

desprevenida 15 

+4/+7 
aguijón +7 clc (2d4+3 más veneno) 

aguijón +7 c/c (2d4+3 más veneno) 

y 2 garras +5 c/c (ld6+1) y mordisco 

+5 c/c (1d4+l ) 
5'/5' 
veneno 

inmunidad al frío, petrificación )' 

veneno, mente colectiva, RC 18, 
resistencia a la electricidad 10, 

al fuego t O Y al sonido '10 

Fort +6, Ref +7, Vol +5 
Fue 17, Des 16, Con 14, 

Ii1 t 10, Sab 12, Car 11 

Avistar +8, Buscar +7,Esconderse +10, 

Escuchar +8, Moverse sigilosamenre +10, 
Piruetas +12, S3har +·14, Supervivencia +·1 

(+3 a seguir rastros), Trepar +10 

Ataque múltiple, Esquiva 

el nirvana de los mecanismos 

deMechanus 
solitaria, equipo (2-4) o tropel (6-11) 

3 
ningullo 

legal neurral (siempre) 

5-8 (Mediano); 
9-12 DG (Gmnde) 

Fonnícida capa.taz 

Ajeno Mediano (extraplanario, legal) 
6ds+ 12 (39 pg) 
+7 
40' (S casillas) 

"\9 (+3 Des, +6 narural), toque 13, 

despreven ida 16 

+6/+ 10 
aguijón +10 c/c (2d4+4 m:is veneno) 

:tguijón +10 c/c (2d4+4 m¡ís veneno) y 2 

garras +8 c/c ( ld6+2) 

5'/S' 

eriahlra dominada, dominar monstruo, 

veneno 

inmunidad 31 frio, petrificación y 
veneno, menre colecrjva, RC 21, 

resistencia a la electricidad 10, al fuego 

10 y al sonido 10, telepatía hasta 100' 

Fort +7, Ref +S, Vol +8 

Fue 18, Des 16,Con 14, 

1nt 14, S3b "16, Car"l9 

Averiguar imenciones + 12, Avistar + 12, 

Buscar +9, Esconderse +12, Escuchar 
+12, lntim id.,r + 13, Moverse 

sigiJosamente + l 2, Supervivencia +3 

(+5 a seguir rasrros) 

Ataque tntiltiple, Esquiv3, Iniciativa 
mejomda 

el nirV3l1a de los mecanismos de 

Mcchanus 
solitaria (1 más t crÍ.1turJ domimda) o 

bandera de reclutamiento (2-4 más 1 

criatura dominada ¡x>r cada capataz) 

7 
estándar 

leg31 neutral (siempre) 

7~9 DG (Mediano); 

10-"12 DG (Cr.mde) 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 

Fornúcida myrmarca 
Ajeno Grande (extraplanario, legal) 
12d8+48 (102 pg) 
+8 
50' (10 casillas) 

FOrDÚcida reina 
Ajeno Grande (e.xtraplanario, legal) 
2od8+100 (190 pg) 
- 5 
O' 

CA 
Ataque base/Presa: 

28 (- 1 t<lamia, +4 Des, +15 nanlral), toque '13, desprevenida 24 
+12/+20 

23 (- 1 tamal'lo, + ~ 4 natural), toque 9, despxevcnida 23 

+20/ +34 
Ataque: aguijón +15 c/c (2d4+4 m<Ís veneno) o jabalina +15 

a distancia (1d6+4) 
Ataque completo: aguijón +15 c/ c (2d4+4 más veneno) y mordisco +13 c/ c 

(2d6+2), o jabalina +15/ +10 a distancia (ld6+4) 
.Espacio/Alcance: 10'(5 10,/5' 
Ataques Especiales: aptitudes sortílegas, veneno aptinldes sortílegas, conjuros 
Cualidades especiales: curación rápida 2, inmunidad al fria, pctrillcación y veneno, 

mente colectiva, RC 25, resistencia a la elecl1icidnd '10, 
curación r.ípida 2, inmunidad al mo, pettificadón)' 
veneno, mente colectiva, RC 30, resistencia:1 la 
electricidad tO, al fuego 10 yalsonldo 1 Q, tdepatía 
Fort+19, Ref-, Vol +19 

al fuego 10 y nI sonido 10 
Salvaciones: Fort +12, Ref +12 Vol +11 
Caracteristicas: Fue 19, Des 18, Con 18, Int '11>, Sab 16,Car 17 
Habilidades: Averiguar intenciones +18, Avistar +18, Buscar +18, 

Concentración +18, Diplomacia +20, Esconderse +15, 
Escuchar + 18, Moverse sigilosamente +19, Saber (uno 
cualquiera), Saltar +18, Supervivencia +3 (+5 a seguir rasrros), 
Trepar +19 

Fue-, [)es-, Con 20, 1m 20, Sab 20,Car 2L 
Averiguar intenciones +28, Concentración +28, 
Conocimiento de conjuros +28 (+30 a descifrar 
pergaminos), Diplomacia +32, Disfrazarse +5 (+7 a 
actuar), Engailar +28, Escuchar +30, Inrimidar +30, Saber (ttes 
cualesquiera) +28, Tasación +28, Usar objeto mágico +287 (+30 
para pergaminos) 

Dotes: Ataque eL1:stico, Ataque múlriple, Esquiva, lnici:uivít mejorada, 
Movilid,d 

Abstención de materiales,\ Alena, Contnlconjuro mejorado, 
Dote de creación de objeto (lma cualquiera), Gran fortaleza , 
Ma.WnÍ1.ar conjuro, Soltura con lUla escuela de magi.1 
(Encamamiemo), Voltmtad de hierro 

Entorno: 
Organización: 

Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

el nirvana de los mecanismos de Mechanus 
solitaria,equipo(2-4) o pelarón (1 más 7-180breft\') 
y6-11 sold1dos) 
10 

estándar 
legal neutral (s iempre) 
13-18 DG(Grande); 1.9-24 DG(En011l1c) 

individuos con objetivos, deseos y pensamientos crearivos. Sin embargo, 
es muy raro que entren alguna vez en confliclO con los deseos de la reina, 
pues la mayoría de las mynnarcas todavia le son muy leales. 

Las myl1narcas son las comandanres de los ejércitos y líderes de las comu
nidades fonnicidas. Son las manos de tu reina, cumpliendo sus ónienes y 
asegurando que rodo se haga exactamente como eUa desea. T.1mbién cumplen 
1Il1 papel secundario erradicando el caos dónde y cl41ndo sea ]X>Sible. Aquellos 
que fomentan el desorden, ~-pccialmeme las criaturas que lo adoran o perso
nifican (como los sla..1d), son los enemigos odiados de las mynnarr:as. 

Una formíc ida myrmarca mjde unos 7' de la rgo y cerca de 5 1/ 2' de 
frente. Esta crianlra pesa aproximadamente 1.500 lb. y tiene garrns capa
ces de manipular tan cuidadosamente como las ma nos humanas. Cada 
myrmarca luce un yelmo de bronce para indicar su posición (cuanto mas 
elaborado sea éste, mayor sení su prestigio). 

Las myrmarcas hablan formícido y comú n. 

Combate 
Las garras de las rnyrmarcas son como ma nos; por (anta, no estan dise
ñadas para el combate. En ocasiones, las myrmarcas atacan a distanc ia 
empleando jabalinas cubiertas con veneno de sus propios aguijones. 

ES(as c riaturas luchan con inteligencia, ayudando a las que esta n por 
debajo ellas (en C.1SO de estar presentes) y dirigiéndolas gracias a la mente 
colectiva. No obsmnre, si hubiera presentes crimuras caóticas, las myrmar
cas irían decididamcnce a su encuentro pat"<1 destruirlas. 

Las armas naturnles de una formícida myrmarca, así como cualquier 
arma que esgrima, se consideran como de alineamiento legal para los 
efectos de sobreponerse a la Rn 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: circulo lIIágico CO/llm el caos. 
dmlmulicm.-ia/dariviclellcia, clctITIarel caos, deleelar IJCflSllllliclltos (CO "15), hcc/!i
mrmOllsfn40 (CD 17), telc¡K)rlar mayOJ; 1 al día: ¡m del oniclI (Cn 17) y 1IIILxima 

el nirvana de los mecanismos de Mechanus 
solitaria u hormiguero (1 m:ís 1 ClO-4OO obreras, 11-40 soldados, 4-7 
capataces con I criatura dominada cada uno, )' 5-8 m}'l1naocas) 
17 

doble estanda!" 
legal neutral (siempre) 
21-30 OC (Enorme}. 3't40 OC (Gargantuesca) 

(CO 20). Estas aptitudes son como los conjuros delmislllo nombre lanzados 
por un lanzador de 12.0 nivel. La CD de la salvación utiliz.1 el boniRcadordr 
Carisma. 

Veneno (Ex): herida, salvación Fortaleza (CO 20); daflo inicial y 
secundario 2d6 Destre7 .. 1. La CD de la salvación uriliza el bonincador de 
Constitución. 

REINA 
Esta criatura parece una hormiga gigantesca hinchada. Sus patas parean 
atrofiadas y no ser jUnciona/es. 

.L.1 formícida rei.na esnl sentada en el centro de la ciudad-hormiguero, sin 
movcr jamás su hinchada figura de la cámara real. Las myrmarcas más 
leales se encarg:m de su servicio y protección. 

La reina no puede moverse. Si n embargo, con sus aprimdcs telep:iticllS 
puede enviar instrucciones y recibir noticias de toda formícida que se 
encuentre dentro de su alca nce. 

Esta crianu<l mide unos 'lO' de largo, tal vez unos 4' dcaho )' pesa aproxi· 
madamente 3.500 lb. 

La reina habla fonnicido y común, aunque puede comunicarse_ te:lepé
ricamente con cualqu ier criatulJ. 

Combate 1 
.1..:1 reina no lucha., pues no tiene capacidad palJ moversc. Si es necesatiº'-.un 
equipo de obrems)' m)'l1l1arcas (o esclavos dominados) alT:lstr.lmn su enorme 
masa adonde necesite ir. No obsranre, esto sucede mu}' de tarde en tarde y, la 
ma}'olÍa de las vec~ la reina pcrmanccedenrro de sus bien defendidas c:ítnaras. 

A pesar de su absoluta ausencia de actividad física, la reina puede lanm 
conjuros y utili7 .. 1r aprirudes sorúlegas con excelentes result:ldos, lamo rn 
defensa propia como pm-a proteger su ciudad. 

t 



Aptitudes sortílegas: a volun tad: ndiv il!(Jóó¡/, mlmnr emociones (C D 
[7), (Írm/o IlIlÍglCO cOlllm rl ((I(lS, clminlldiclICin/clnriujt!c/lCin, ddcelm' el caos, 
(Irlcclm' pt'llslwlimlos, escuelo de la Iq (CD 23), hec/'¡iznr mOllSlruo (CD [7), 
;11I/1O\li/,:;II1" lIIomlnlO CCD 20), im cleI on/m (e D 19), mlÍ.\'imn (e D 22) y visló" 

Imlmll'm. L1 CO de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 
Conju ros: la fonnicidareul<'l puede lanzar CQJljuros aITaJ10S como un 

hechicero de [7.° nivel 
.conjuros de hcrllicewcOIl(l(ilIos habilllnJ~ (6, S, 7, 7. 7, 7, 6, 6, +, eD de salvación 

J5 + nivel de conjuro): o: (lIOlllm; delcclar llIagia, kt~' ml1gia, luz, IIICl1IO drllllago, 
.. IDIIJW (In'mm, n>srslt'lrcia. SlllpicLldum lit' ácido, loquc de flTfign; 1~ anlllullun ,k n/lIgo, 

((1/11plt'1l5iól1 ullOmóllm, t'selulo, 1i!I'n /lflcm; proyeclll lIlágico; 2.1i: iIllIlSi (J ilidrlil, , ~ll1 la 

JlJ/.ltltíf¡cn, prvlcmón (O¡¡Jm las ft('( /urS, m)V aum5l1dor, resisl ir c/ lcl-gín; 3.": di5i)1111' IWlgja, 
¡'croimlO, mtt'declallllu /arl, mlmlimr; 4.":: (()¡IftISjÓII, detedar e5C1U/¡i-
ñaHlII'lIlo, c)/:whi¡"¡tHlliI:t110, 1l'II/áwlos IICgroS dI! Evan/; 5.0: COIIO 
(4, frio, t'.\:orciSlllo, ¡l l ¡IIU de filel'Z!1, Id(~pot1a r; 6.'-': IH m/izar est",óa 
,,"igiCil, gCilS!WIP,':'-IO, l"l'Clmwj 7.0; CO II l!1XCII' fII O/lslll lO VU, o/as 
rk'(lgQtfUllli'lfto, visió/l; 8.': t'S/C15i5 klll~~nnl, 11/11 1"0 )JlisnuHim 

Telepatía (Sb): la reina puede conllmicarse telepá
ticamwrt: con cU:llquier criarurn inreligente, de cuya 
presencia sea consciente, sinHlc!a en un radio de 50 
miUas. 

Fl lEGO FATI JO 
Aberración Pequeila (aire) 
D, dos de golpe, 9dS (40 pg) 

..Iniciativa: +13 
rYelocidad: Vl50' (perfecla) (10 casiDas) 
CA: 29 (+1 ramailo, +9 Des, +9 desvío), toque 29, 

desprevenido 20 
¡Ataque base/Presa: +6/- 3 
~taque : descarga +16 toque c/c (2dS elecrricid3d) 
Ataque com pleto: descarga +16 toque c/c (2dL 

elecrricidad) 
.Espacio/Alcance: 5,/5' 
Ataques especiales: 
Cualidades cspeciales: immmid3d a la magia" 

invisibilidad natural, visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +3, Ref +12, Vol +9 
Características: fue 1, Des 29, Con 10, lm 15, Sab 16, Car 12 
Habilidades: AviSlar +17,Bl1s(:.'lr +14, Diplomacia +3, Disfrn7.arse +1 

(+3.'1 acnmr), Engañar+ 13, Esctlchar+.17, Supervivencia +3 (+5 a 
seguir rasrros) 

Dotes: AJena, Esquiva, lniciariva tuejox:;lda, Lucha a ciegas, Sutileza con 
las armas" 

Entorno: matjale~ templados 
Organización: solitario o cadena (3-4) 
Valor de desafío: 6 
Tesoro: monedas 1/ 10; bienes 50%; objetos 5ffYo 
Alineamien to: caótico maligno (nortnalmente) 
Avance: 10-18 OC (Pequcilo) 
Ajuste de n ivel : -

Esta criatura parece ser solamente una esfora de luz que resplandece débilmente. 

Los fuegos fatuos son criaturas malignas que se alunclltall de las pode
rosas emociones asociadas con el panico. el terror y la muerte. Disfmtan 
alf"3ycndo a los viajeros hacia peligros morrales,y absorbiendo después las 
emanaciones resulmntes. 

Los fuegos fatuos pueden SE'r de color: :3marillo, blanco, verde o azul 
claro. Pueden ser confundidos fácilrnenrc con linternas, sobre rodo cnlos 
pantanos y ciénagas llenos de neblina donde habitan. 

Un fuego fatuo es un g lobo de mate rial esponjoso, de aproximada
mente l ' de di:i.metro y unas 3 lb. de peso, de cuyo cuerpo brillanre emana 
tanta luz como la de ulla .11l10rcha. 

Los fuegos fatuos hablan comLin y allfano. No tienen aparato vocal, 
pero pueden vibrar para crear una voz fa ntasmal. 

COMBATE 
l.osiucgos famas suele n evita r el combate. Prefieren confundir y des
conccrtar.a los aventureros, atrayéndolos a los cenagak's u otros lugares 
peügrosos. Cuando se ven obligados a luchar, lanzan pequeñas descargas ... 
clénricas, que actúan como ataques de toque de cuerpo a cuerpo. 

Inmunidad a la magia (Ex): un fuego faruo es inm une :113 1l1ayoria de 
conjuros oapti nldes sQrt:í.1egas que tiene RC, exceplo laberulIo y proyectil 
mágico. 

Invisibilidad n atural (Ex ): un fuego fatuo sobresahado o asus
tado puede apagar su brillo, volviéndose totalmcme invisible, como si 
emplearJ el conjuro lI1Visi!,j/ j(/¡¡¡1. 

, 

GARGOI A 
Bestia mágica M ediana (tierra) 

Dados de golpe : 4ds+19 (37 pg) 
Iniciativa: +2 

Velocidad: 40' (8 casillas), VI 60' (regular) 
CA: 16 (+2 Des, +4 natura!), roque 12, 
desprevenida 14 
Ataque basc/presa: +4/ +6 
Ataqu e: garra +6 c/ c (ld4+2) 

Ataque completo: 2 garras +6 c/ c (ld+t2) 
y mordisco +4 c/ c (ld6.t.1.)}, cornada ++ c/ c 

( !d6+! ) 
Espacio/Alcance: 5'/5. 

Ataques especiales: -
Cu a.lida.des especiale;s: qucdar..itunóvü,JU) 
l O/ mágica, visión en la oscuridad hasta 60' 

I_ Salvaci<mc" ,: fon +5, Ref +6, Vol +4 
Características: Fue 15, Des 14, Con 1$, 1m 6, 
Sab 11, Car 7 

H abilidades: AVl:;tar +'1-, Esconderse +7*, 

Dotes: Ataque mú\ riple, Durez:1 
Entorno: cualquiera 

Organizació n: solitaria, pareja o ala (5"1.6) 
Valor de desafío : 4 

f!iFsoro: es.rándar 
Affu eam jento: caótico maligno (noml:l!menrc) 

Ftlt:gofotlto Avance : 5-4 DC (.Mediana); 7-12 DC (Cmnde) 
Aj uste de nivel: +5 

Esta criatura tiene lo apariencia de un humanoide grotesco alado con una 
cabeza con cuernos y piel pétrea. 

L'l gárgola es un terrible depredador volador que disfruta tortumndo a las 
criaturas más débiles que ella. 

A menudo, las gárgolas parecen estatuas aladas de piedra, ya que pueden 
pennanecer quietas indefinidamente, y uülizan este disfr:l7. para sorpren
der a SllS enemigos. No necesitan comida, agua ni aire, pero, :l veces, se 
comen a SllS enemigos caídos porcJ mero pbcerde hacerles da i'to. Cll~l1ldo 
no dis(nlla n con su pasariempo favorito, se las puede cnconrrarespcrando 
a su presa en silencio o fanfarroneando entre ellas. 

Estas crialllms hablan común y rérmro. 

COMBATE 
L'ls gárgolas permanecen inmóviles y atacan de repente, o bien se bn7..1n 
sobre su presa. 

Las armas naturales de una gárgola se consideran como armas mágicas 
parnlos efectos de sobreponerse a la RD 

Qued ar .inmó vil (Ex): una gargo\a puede quedarse tan quiera que 
p.'lrecer.i una estatua. Los observadores deben renl~r ('xjlO ('n una pnleba 
de AviStar (C D 20) pam darse cuenta de que, en realidad, esta viva. 

Habilidades: las gárgolas poseen un bonif. racial d(' +2:1 las pruebas de 
Avistar, Esconderse y Escuchar. -!;'El boni( rncial a las pruebas de Esconderse 
aumenta en +8 wando lma gargola se ocuba ante un fondo de piedm. 



Estas primas de la gargola tienen el subti)XI 'acuat1co·. Tiene una velocidad 
táctica terrestre de 40' y una velocidad namtoria de 60' (no pueden volar) y 
se encuemran solamente en entornos acuaticos. 

LAS GARGOLAS COMO PERSONAJES 
Lis gárgolas llegan a ser excelentes batidores, espias y guerreros. Capaces 
de remomarse y volar muy alto en un instante, pueden callsar eSI-ragos 
entre sus enemigos aladas a tierru y volver a remontarse a gra n ::J hi tud. 
Los personajes grirgola poseen los rasgos racia les siguientes. 

- +4 Fueo.a, +4 Desrreza, +S Constiwción,--4-lllteligencia, 
-4 Carisma. 

- T:tmm,o Mediano 
- L::J velocidad tdctica ten:estre de una g,irgola es 

de 40'. Tambi én posee una velocidad de vuelo de 60' 
(regular). 

- Visió n en la oscuridad hasta 60'. 
- Dados de golpe r:lCiales: una gárgola 

comie lw~1 con 4 niveles de humanoicle mons
truoso, lo que le proporciona 4ds OC, un ataque 
base de +4, y linos bonificadores a los tiros de 
So11vación base de Fart +1, Ref+4, }' Vol +4. 

- Habilidades raciales: los niveles de 
humanoide monstmoso de lma gárgola le pro
porcionan una cantidad de punros de habili
dad igual a 7 x (2+ modi6cadorde 1m} Sus ~ 
habilidades de clase (o cláseas) son: Avismr, 
Esconderse y Escuchar. Una g,irgola posee 
un bonificador racial de +2 a las pmebas 
de Avismr, Esconderse y Escuchar, y un 
honiflcaelor ¡-ndal adicional de +S a las 
pn¡eb.ls de Escomlen;c cuando se oculta 
ante un fonclo de piedra. 

- Dotes r'lciales: los niveles de 
humanoide mon~lmoso de una g{irgola 
le proporcionan 2 dores. 

- Bonificador de annadura natural 
de +4. 

- Cua lidades espec iales (consulta 
an teriormente): quedar inmóvil, RD 
10/ m:igica. 

- Idiolllasautom:iticos:común. ldio-
mas adicionales: aurano, élfico, enano, 
giga llle, gnomo, mediano y lérraro. 

- c lase predilecra: guerrero. 
- Ajusle de nivel: +5. 

.. , 

Los genios son criaturas semejantes a los hum:mos gue viven 
en los planos Eletne males. Son famosos por su rueo~'l , astucia y habiJidad 
en b magia de ilusión. 

A veces, los genios urilimn el plano Material como terreno netIlnll en el 
que encontrarse con sus semejantes (o combatirlos), o como fuente de aque
llos bienes que no estdn disponibles con f.'lcilidad en SllS planos nalalcs. 

COMBATE 
Los gen ios prefiere n e nga nar y ser más astll tos que sus oponelll es. Sin 
emb.1rgo, su orgullo no les impide huir, siempre que ello suponga llegar 
vivo al nuevo día. En caso de ser arrapados, negociará n, ofreciendo tesoros 
o favores a cambio de sus vidas}' su liberrad. 

IJrsp!ilzamiell lolle /l/mIO (sI): un gen io puede e11lraren el plano Astral, el 
M:lterial y cualquiera de los planos elementales. Esta aplillld puede trans
pormra l ll<;uario y a un máximo de S criaturas m:is, siempre y cuamloéstas 
puedan ullir las manos con el propio genio. Por lo demás, el efecto es igual 
al del conjuro del mismo nombre lanz.1do por un lanzador de conjuros de 
13." nivel. 

OJINNI 
Ajeno Grande (aire, exrraplanario) 
Dados de golpe: 7ds+14 (45 pg) 
Iniciativa: +S 
Velocidad: 20' (4 casi llas), VI 60' (perfecta) 
CA: l6 (-1 tamano, +4 Des, +3 natural), IOque 13, despreven ido 12 
Ataque base/ Presa: +7/ +15 
Ataque: golpetazo +10 c/ c ( Ld S+4) 
Ataque completo: 2 golpetazos +10 c/ c ( lds+4) 
Espacio/ Alcance: 10'/ 1 O' 
Ataques especiales: aptin¡dcs sortilcgrls, maCSlr1r1 del aire, torbeHino 
Cualidades especiales: dt'splallill¡ielt'o de plalto, inmunidad al ácido,. 

telep3tf::J hasta '100', visión en In oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +7, Ref +9, Vol +7 

Características: Fue '1 8, Des 19, Con '14, 1m 14, Sab 15, Car15 
Habilidades: Arresa nia (una cll3lquiera) +12, Averiguar 

intenciones +12, Avistar +12, Concemración +l2, 
Conoci.mienro ele conjuros +12, Diplomacia +4, 

Escapismo + [4, Escucha r + 12, Moverse sigüosamente 
+14, Sabe r (uno cualquiera) +12, Tasación +12, Uso 

de cuerd3s +4 (+6 con ataduras) 
Dotes: Conjurar en combate, Esquiva, InicialÍv:I 

mejoradaA
, Reflejos de combate 
Entorno: plano Elemental del aire 

Organización: solimrio, 
compañia (2-4) o parrida 
(6-15) 

Valor de desafío: 5 (noble 
Tesoro: estándar 

Alineamiento: caórico bueno 
(siempre) 

Avance: 8-10 OC (Crande)¡ 11-21 .... 
(Enorme) 
Ajuste de nivel: +6 

El ser tiene la apariencia de un humano 
bien formado con una complexión 
oscura, pero casi el doble de alto de /o 

normal en un humano. 

Los djinn (si ngular: djínni) son 
genios del plano Elemental del 
aire. Viven en islas florantesde 

tierra y roca, que miden desde 
3.000' hasta varias millas de diameno 
y están replems de edificios, parios, jaro 
dines, fuentes y esculturas. Cada isla está 

gobernada por el jeque locaL 
L1 estructura social de los djinn esr<'i basada enel 

Gárgola gobierno ele un ca lifa, al que sirven varios nobles y oficialt'.5 
(visires, beys, amires, jeques, alguaciles y maLiks). El califo¡ 
gobierna todos los dominios de los djinn situ:ldos has[a un 

máxim o de dos días de viaje, y recibe el co nsejo de seis visires que le 
ayudan a mantener el equilibrio en tod:'!s sus tierras. 

Si una fuerz:.l numerosa atacar:'! un [erriforio, un mensajero (nonm} 
mente, el dJinni más joven) seria enviado:'!1 dominio vecino, que prest31la 
su ayuda y, a su vez, enviaría a Otros dos mensajeros para que advirtiesen2 
los sif:,'u ientes territorios, ponie ndo sobre aviso j toda la nación. 

Un dJinni tiene unos 10 1/ 2' de est:ltura y pesa en tomO:l 1.000 lb. 
Estas crialUras habla n aumno, celestial, com ün e ignaro. 

Combate 
, 

los djinn desdeñan el combate fisico¡ prefiriendo utilizar sus poderes mágicos 
y aptimdes aéreas conrra sus enemigos. Cuando son superados en combat~. 

suelen huir y convenirse en tm torbellino jXlra hostigar a quienes le sigan 
Aptitudes sortílegas: a voluntad: IIIvisihilidml (sólo a si mismo); 1 al 

día: caminar COI1 el viento¡ en'aClón lUoror (la nl:lleria vegetal creada tendci 



camaer pennanente), cr('(l 1' comicl(l y (li,,'ll(!, Of(l)' vino (como c[eo)' 11g11Cl, pero 

obteniendo vino), imClgell ¡K'1'S"is/mle (CD 17) y ItIl/ro de vien/o. UJla vez al día, 
eldjinni puede adoptar {amI(! gClSCOSl1 (como elCOlljuro) dUraJ:ite.1.hora como 
mi\ÚD.o. Estas aptitudes son como los conjurosJanza.dos por Ull lW7 .. ador de 
2O.°niveL La CD de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Maestría del aire (Ex):Jas criaturas capaces de moverse por eJ aire 
sufren un penalizador -1 a sus tiradas de araque y dano contra un djinnj. 
Jorbellino (Sb): el djinni puede n:llns(QI11).ar:sc en un torbellino una 
. vei7.Cada 10 minutos, y permanccer cn e.sa forma hasta 7 asaltos. En e.sta 
funna, el djinni pucde moverse a S.ll 'ieloctdad voladora por el aire o por 
encima de una superficie. 
-B..torbellino mide 5' de allchu enla base 
r 30' en la cúspide y hasta 50' de. altura. L1 
criatura controla la altura exacl 
que deberá ser de 1.0' como 
mínimo. 

El..ro.ovi.m.ie.oro del djinni 
.mienuas esté en forma de 
;to.tbelUoQ..llQ provQC;,a ataques 
de oportunidad, incluso si el 
dj inni entta en eLespacio que 
ocupa otra criatura. Una criatura puede 
verse arrapada por el torbeUino si lo roca o 
entIdenél,osi el djillni se mueve al espa
do que ocupa la criatura o lo arr:l.Viesa. 

Las criaturas 
.xamaño sea 
~o más caregoóas 
.inferior al del djinni 
.podñan SlÚrir dailo 
,quedaratrllpadas por el lorbe· 
Jlino y ser armslradas por éste . 
. Una (nantra afectada debe 
,mto en till3 salvación de 
josJ,CD 20) cuando enrre en 
contacto con el torbellino 
o sufrirá3d.6..punros de 
daño. Además, deberá. 
tener éxito en una 
segunda salvación 
de Reflejos CCO 
2Q) o será arrasttada y 
quedar3 arrapada en 
los fuenes vien(QS, 
sufriendo de forma 
aUlomátic.a -.id 
puntos de daño cada 
asalto. Las crianLtaS 
afectadas podrán reali7 .. 1r 

~una .salvación de Reflejos 
~CD.20) por asalto para escapar del 
torbellino; seguirán slLfrLcJ.ldo el 
daño ese asalto, pero lograrán e$Clpar 
si tienen éxito en la salvación . .La CD de 
la salvación uriliza..cl bonificado.r de Iue.t7 ... a e 
incluye 1m ajuste r<tcial de +3. 

Las criaturas arrapadas en eLtorbellino no 
podr:ín moverse, excepto para ir allá do-"de el dji.uoi 
las lleve o para escapar del rorbe.J.1.ino. PorJo demás,las cria.· 
turas atrapadas en el torbellino podrán actuar normalmente, pero debecin 

.efectuar una prueba de Concentración (CD 15 + nivel de conjuro) para 
~n CQDjurQ.J..aS c.rialUI".3S atrapadas e.n el torbellino sufr:en un 
.wenalizador:. -4 a la Destrez.1 y un penalizador -2 a las tiradas de ataque. 
..ELdjinnisruaroenre puede rener arrapadas: dentro del torbellino mntas 
criaturas aja vez como puedan caber en el volumen del torbellillo. 

Eldjinni puede e:\."pulsar cuando desee a las criaturas que transpone, 
depo9tándolas allá donde se encuenrre el torbellino. 

SUa.basc...dcl (Qikllino toca el fondo, creará una nube arremolinada..de..., 
escombros.L1 nube cstaci centrada en el elemental y tcndrá un düimctID 
iguala la mimd deJa altura del torbellino. Esre efeclo oscurecerá tod:L\dsión... 
más allá de 5', incluyendo la visión en la oscuridad. L1S cri.aturns situadas aS' de 
disrancia dispondrán de ocultación, y las que se encuenrren más allá poseecin 
ocuhación tOtal Para ¡xxIer.lanzar.un conjuro, los atrapados en la nube debe· 
r.ín tcneréxiloen una pntebade Concentración (CO 15 + nivel de conjuro). 

Un djinni en fo rma d.CJQl:.hellino no puede efectuar araques de golpe
lazo, y no amenaza el área a su alrededor . 

Nobles de los djjnn 
Algtmos djinn (~m ~ deUQC.a!) SQll 

"nobles", y pueden conceder treS dex"os a 
cualquier C;ri¡lnLlj). qUUQgre caprut.:at:.. 

los (y no sea Ot1:Qge.oio),..Es.ro.s..nobles 
no Uevan a cabo ningún Qn.:o...s.crvicio 
y, al conceder el tercer dcs.~, quedan 

libres de la servidumbre. Los nobles 
de los djinn son mn fuertes 

como los i[rit (consulta 
conrinuación) y 

posee.n lO.DG. 

Iniciativa: +7 
velocidad: 20' (4 casill<l.S), 

Vi 40' (perfecta). 
CA: 18 (- 1 ramaño, +3 
Des, +6 natural), roqllc....l.2, 

desprevenidQ...15 
Ataque...b.aseL 
.Presa: +10/+20 
Ataque: golpetazo 

+15 c/c (1d8+6 
más td6 fuego) 

Ataque 
completo: 2 

golperazos + 15 
clc ( lds+6 más ld6 

fuego) 
Espacio/ 

Alcance: 
10'/ lO' 

Ataques 

~ 
especiales: 
aptitudes 

sortüegas, calor, 
cambiar eJe /mumio 

Cualidades especiales: 
dcsl'lamnllt.'II/o di.' 11/ano, 

inmunidad al fuego, telepatia.has:ta 
100', visi6n en la oscuridad hasta 60', vulnerabilidad almo 

Salvaciones: Pon +9, Ref +)0, Vol +9 
Caracteristicas: .fue 23, Des 17, Con 1 +, l nt 12, Sab 15, Ca.r..15 
Habilidades: Artesanía (lma cualquiera) + 14, Av~iguatinlen.dml.e5..-...., 

+15, Avistar +15. Concenrrac;ió.n +15, CoUPC.imjenro de c.o..o.jllt:P.S...±...l4.., 
Diplomacia +6, Disfrazarse +2 (+4 a acruar), Engai)aulS, Escuchar 
+15. 1utituidar +..l7 • .Movers:e sigilosamente tlQ. 

DQtes: Apresurar aprirud sorrüega (rayo abmsador), Conjurar en 
combate.,.Esquiva, Jn.iciativa mejo¡;¡daA

, Reflejos de combare 
Entorno: plauo.Elemcntal del fuego 



Organización: solitario, compañía (2-4) o p'lrtida (6- 15) 
Valor de desafío: S 
Tesoro: monedas esrándar; bienes doble; objetos estándar 
Alineamiento : legal m:1ligno (siempre) 
Avance: 1 H5 DC (Grande); 16-30 De (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Este ser se parece a un gigante poderoso con la piel color rojo ladrillo, ojos lIa
meantes, pequeiios cuernos}' colmillos prominentes. 

Los ifrit (singular: ifriti) son genios del pbno Elemental del fuego. Se dice 
que estan hechos de basalro~ bronce y llamas q mgclaeb s. 

+ 
... 

L1 !n:11:! f.1ma de los ifri t se debe;1 su odio a servir a un amo, su sed de 
venganza, su n:1turaleza cruel y g l capacidad para seducir y engailar. Su hogar 

principal es J:¡ fabulosa ciudad de oropel, aunque existen numerosos puestos 
ava07~1dos de estas criaUU":1S a lo largo y ancho del plano Elemental del fuego. 
puestos militares desde los que se vigila u hostiga a las demás cria tums del 
plano. Son enemigos de los djinn y les at;lCan siempre que los cncuenrmn. r-

Los irrit est:in gobernados por un gr:111 su[tan que vive en la ciud:1d de ... 
Oropel. Éste recibe el consejo de varios bcys, emires y maliks, en las cues
tiones relacionadas con el plano, y de seis gr.mdes bajas, que se ocupan de 
los asuntos en el plano Material. 

L1 ciudad de Oropel es una enonne ci udadela que alberga a la tnn)'olÍa 
de los ifrit. flota sobre las regiones cálidas del plano y esta rOOeada por lagos 
y mares de fulgente magma. La ciudad descansa sobre ulla semiesfcr:'l de 
oropel rt.'spbndecienrc, de unas cuarenta millas de diamettu. De las torres 

,.superiores se e!CV:1\1 los minaretes del gran baluarte elel p;¡lacio del sultán, 
qu~ SCglJ!1 Sl' dice, esconde en su interior grandes riquezas. Su pobbción 
supera con creces la de cualquier 1:,'Tan ciudad del plano Material. 

Un ifnti nene unos 12' de estatura y pes..1 en torno a 2.000 lb. 
Estas criamras hablan ignaro, comün, :lurano e illfefllal. 

Combate 
A los ¡[rir les encanta engai,ar, aturdir y confundi r a sus oponentes, no sólo 
como diversión, también como tactica de combare. 

Aprinldcs sortüegas: a voluntad: ddt'c!llf magia, jlmllrar, jJimlccuia (C D 
14) y myo rllmNltlrJ)' (1 r:lyO sobmente); 3 :1\ día: illvisibilidrldS lIHll"O de fuego 
(eD 16); 1 :11 clia, conceder hasta tres dC$('OS (a cnatur.!S qUl' 110 sean genios) .. 
formilgnsroStl, illlageul"->nllfllll'"/lk(CD I S), y polimOlfar (solamentea sí mismo). , 
Estas aptitudes son como los conjuros b n:lA1dos por llll lanzador de conjuros 
de 12." nivel. Ll CD de [a salvación utili:l .. 1 el bonificadorde Carisma. 

Calor (Ex): el cuerpo :1[ rojo vivo del ifrin inflige ld6 puntos adicion:1[es 
de daño por fuego siempre que golpea en cuerpo a cuerpo o, en caso de reali
zar Wla presa, c..1da a5.1 lro en que mantenga inmovili7~1do al oponente. 

Cambiar de tamaño (st): dos veces al día, un ifrin puede cambiar de fonm 

mágica eltamai'to de una cri:11Ura. Est:1 aptitud fi.J~iO l la igml que un conjuro 
de agmlJdm· pcrSI.llJa o lwlllcir 1)('00/111 (el ifriti escoge cu.índo utiJizar la apritud), 
excepro qlJ{~ b aptitud rambién puede [tmcionar en el ifliti. Una salvndón de 
FortalC""r.1 (CD 13) niega el efecto. L1 CD de la salvación utiliza el bonifkador 

.... de Carisma. Esta aptitud LOS equivalente ;1 un (onjurode 2." nivel 

JAN f\Jl 
Ajeno Mediano (natívo) 
Dados d e golpe: 6d8+6 (33 pg) 
Iniciativa: +6 
Velocidad: 20' (+ casillas), VI ·15' (perfecta); velocidad base terres tre 30', 

velocidad base volador.! ~ccra) 

CA: 18(+2 Des, +1 namr.ll, +5 COla de ImUas), t<XJue 12, desprevenido 16 
Ataque base/Presa: +6/+9 
Ataque: cimi t:1n-a +9 clc (1d6+4/18-20) o :1fCO largo +8 :1 distancia 

(tds/ x3) 
Alague com~leto: ci mi ta rra +3/+4 cle (t d6+4[ IS-20) o areo b rgo +S/ 

+3 a d istancia (t dS/ x3) 
Esp,acio/ Alcanc~5' 
Ataques especiales: :1ptirudes son ík'gas, (i/tl/h¡lI)' tle 1(HllatlO 

Cua.lidades especiales: aguante elemental, dl'5plazJIIlllcl l!O tU' plflIlO, 
resistencia al fuego 10, tclepn ia hasta 100', visión en la oscuridad hasta 60' 

~ 

Salvaciones: Fon +..2, Ref +7, Vol +7 ----1 
Características : Fue 16, Des 15,Con 12, l nr 1+,Sab 15,Car 13 .. 
Habilic:l.ad es: Artesanía (dos cualesquiera) +11 , Averiguar inten~ 

+1·1, Avistar + 1"1~ Concentr.lció n +10, Diplom:\cia +3, Escapislllº-----t 
+6, Eseuch:\r +11 , r." toverse sigilQglmellle +6, "t:lsacion +11 , Uso de 
cuerd:ls +2 (+4 con aradur.li) 

Dotes: Esquiva, In iciativa mcjorad:lA, Movilidad, Reflejos de combafe 
Entorno: desiertos cálidos 
Organización: soUr,llio, compañía (2-+) o partida (6-t5) 
Valor de desafío: 4 
Tesoro: estandar 
Alineamiento: neutral (nonn:l lme me) 
Avance: 7-9 OC (Med iano); 10- 18 OC (Cr:lnde) 
Ajuste de nivel: +5 

1 

Esta criatura tiene la apariencia de un humano alto. Permanece de pie orgullo
samente, con un porte regio que es casi palpable. 

Los jann (singllla[~ jannilg:Jn los genios m.ís débiles. Est:ín fonnados a ¡xmir 
de los cuarro elementos y, por tanto, deben pasar la m:l}'or pane de su tiempo 
en el plano Material. Prefieren los desiel.1Q," deshabitados y los oasis recóndi
I"os, donde pueden disfrutar a llll tiempo de inrimidad y ~guridad. _ ~ 

La sociedad de los jann es.!TI.!!.Y abierta, rrmandose de igual m:lnIT3 a 
varones y mujeres. Cad:ltrlbu está gobernada P-Qr un j~que ):.l!!!Q.o dos 
visires. Los jeques excepcionalmente poderosos reciben el título de emir}" 
en tiempos de necesidad, reÚnen y dirigen grandes fue17~1S fomadas ~r 
jann y,:1 veces, también por :lliados humanos. 1 

Muchas partidas dej:lnn son nómadas, y viajan de O:lSis e n oasis CR-n SUSr rebaños de camellos, cabr.!s ti ovej:ls. Estos j:1nn iriner-,mtes parecen rom

plel·amente humano~ menudo son confundidos con cSlO~hasta ~ 

se les ataca. Eltcrritorio de una tribu de jann puede extenderse ciet@S1 
mi llas en (Odas dircg:iones. 

Los jann hablan comút:!, un idioma elementa l (aurano, aClla nq, ígn~ 
lén"3ro), }' un idioma de alineam iento (cdesti:ll, :lbis..11 o infem:lj). _ 

Co mbate 
Los jann son físicamen te fuertes yvalielltes, y no se toman a bien los insul
tos ni los agravios. Si se enCll('ntran con un enemigo al que no puedan 
derrotar en una pele:l, utili7..an el vuelo e il!lIi5ihiJ¡dad para re:lgrupafSe y 
maniobmr hast:l una posición mas ventajosa. 

Aptitudes sortílegas: 3 :11 db: luthlt.tuO/1 los flIl!J11rllt's e il1vlslb,I,¡frul. Esras 
apti tudes son como los conjuros bll7..ados por un b1l7..:ldor de 12° niveL Una 
vez'JI d4. puede crear comida y~gua co~i nlera I:mzado por un bnzadorde 
7~ nivel y. urili'l .. 1rt'Xi"lu)"ión dhm durame 1 hora como el conjuro lanzado porun 
lanzador_de 12" nivel. La CD de b sllvacióllmiliza el boni6cador de C:u:iSIT1a 

Aguante elemental (Ex): un janni puede sobrevivir en los pbn05 E[e
mentales del agua, el aire, el fuego y la tierra hasta un maximo de 48 horns. 
Si, transcurrido ese tiempo, no logra regresar al pbno Material, sufriri 1 
punto de dallo por hora adicion:¡1 pasado en el plano Elemental, h:lSl:lque 
muera o logre regresar al plano ~b[erial. 

Cambiar de tantalio (SI): dos veces al dia, un janni puede cambiar de fonna 
magica el [:1m:1¡10 de una criatura. Esta :1prinld funciona igual que un conjuro 

de rlgtll lular '''-I"SOIw o n~dll(¡r IlCl"SOlIrl frlif!Il ni escoge cuando uriliz.1r b apritud~ 
excepro que baptinld tambien puede funcionar en el jan ni. Un:l sah"ación& 
FOl'talel"~l (C D 131nicga el efecto. La CD de la 5.,lvación lIrili7~1 el bolli~cador 
de Carism:l. Esta nptinld es eqlüv:llente a tUl conjuro de 2.0 nivel. 

GIGANTE 
Los gigantes combimn un gra n tamaño co n una fuerza todavia ma 'N o 
que les concede una cap:1cidacl sin igual a la hom de sembrnr l:l d I' 
dón, para desgraci:1 de toda criaturaocosa lo bastante desaforntnadagJlIlQl 
para interponerse en su cami no. 

Poseen una reputac ión de toscos y estüpi~~resl1lta merecida 
sobre todo emre las varied:ldes malignas. La m:lyoría confían en su 
lege ndaria fuerza par.! resolver sus problemas: cualquier dificultad que 
no pueda supernrse mediante la fuerz.1 bnlta no merece siquiera su pre-



ocupación. Por regla general, subsisten cai'A'lndo ~qYf.a ndo d uranre sus 

incursiones, qu itandocuanro quieren a las cri::tturas m:ís débües que ellos. 
'lixlas estas criaturas hablan gig::tnte. Aquellos con !.Q..o más en su pun

mación de Inteligencia también hablan común. 

COMBATE 
A los gigantes les gusta el combare cuerpo a cuerpo. Sus armas f.worÍl'::ts t

.,son enormes versiones de las ann:ls :1 dos m:lnos, y las blanden con una 
habilidad impresionanre. Poseen ::ts l1lcia suficicnre como para debilitar a 

,sus oponentes empleando ataques a dista ncia en primer lugar, s iempre 

que sea posible. Sus armas arrojadiz.1s favoril'as son las rocas grandes. 

t-Atrapar rocas (Ex): todo ,b<1gal1te Gr.lnde~ como InLnimo, puede atrapar 
al vuelo rocas Pcquezlas, M~ianas o Gmndcs (u otros proyectiles simil::t

res). Una vez por asalto, un giganre que nonnalmente fuera a ser alca ni'~zdo 

por una roca puede ~lizar una salvación de Reflejos para atraparla como 

acción graluira. L1 en es 15 paz:¡ una roca Pequeña, 20 para una Mí..'diana y 

.2.5 para un::t Gra nde (si el pro$'ctil tuviera un bonific.1dor mágico a\ (naque, 

.la CD :unnemaria en igual camidad). El gigame debe estar preparado y ser 

IconSCiente del ataque par:l poder imcmaratrapar la roca. 

..... Lanzamiento de rocas (Ex): los gigantes adultos son consumados 
lan7.adores de roc:l;& }' reciben un bonificador racial de +1 a las tiradas de 

ataque cuando las arrojan. Todo giganle de tamaño Cr.lIlde, como mínimo, 

puede lani'A1r rocas que pesen entre 40}' 50 lb. c zcla una (objetos Pcquei'ios) 

hasta 5 incre men tos de disrancia. La longitud del incremenro de distancia 

depende de la variedad de gigante. Un giga nre Enorme puede lanzar rocas 

de entre 60 y 80 lb. (objeros Med ianos). 

ILQ,}v,-,rEDAD DE LOS GrGANTIS 
~A menudo, los gigantes solitarios son jóVCIl<''S aduhos que salen por su cuenl'a. 

~ b:md1s suelen csrar formadas por jóvenes adultos que coboornn paro cazar, 

Eqtzearo haceramooseosa.s. Por regla generol, [as partidas de gigantes están ror
~madJS ¡x¡r (1miüas nwnerosas. Aveces, tina )Xmida inclu.~jóvenes adultos 

,sin pilR'ntesco que el gnzpo ha adoptado como parejas, sirvientes o guardianes. 

Los clanes y tribus de gigantes son muy parecidos a las parti das, pero 
constan de m:is miembros, además de poseer conringentes de..guardiallcs 

animales }' servidores no giganres. Las expediciones de caza y saqueo 

incluyen guardianes ::mimales y pueden estar compuestas por colaborado

resgigames de alguna tribu c('rcana, o proc<.'(lentes de varias parlidas. 

Aproximadamente Ul1.1 tercera pane de los giganres de Ull.'l parrid~ 
son niños, aunque é!..os put....Jen ser cri.1tl1raS ronnidab[es por derecho propio. 

Cuando un grupo de giganres incluya niiios, lam~1 'I J'X'. por cada uno p:tm 

LAS BOLSAS DE LOS GIGANTES 
La mayoría de los gigantes llevan al hombro grandes sacos de cuero en los 

que guardan sus posesiones. Es muy común el mito de que las bolsas de los 

gigantes están llenas de oro (siempre un minimo de 1.000 po, segun dicen) . 
En realidad, suelen contener unos cuantos objetos personales estropeados 

y malolientes, algunas rocas arrojadizas, unas raciones algo pasadas y unas 

cuantas baratijas. Sin embargo, a veces los gigantes llevan consigo tesoros 
mágicos demasiado pequeños como para poder utilizarlos persona lmente, y 

muchos aventureros sacan buen provecho del saqueo de una de sus bolsas. 

La tabla siguiente muestra [05 objetos mundanos típicos ; lanza ld% o elige 

de [a lista. la cantidad exacta de objetos depende de la variedad de gigante 

(consulta cada descripción). 

ld% Objeto 

01-02 Bayas o fruta 

03-08 Cuenco y cuchara 

09·10 Velas (ld6) 
11·14 Hachuela 

15·16 Tizas o carboncillos (ld6) o tinta y plumas de escribir 

17-18 Trozo de queso 
19-20 Trozo de madera, afilado o tallado 

21-23 Taza o jarra 

dererminaJ.: su madun:-z: 01 -25 = be~ (si.n capacidad para combarir); :46:50 = 
juvenil(dos l'3matlos menor que lUl adulro, S OC IUCZlOS, -8 en sus plUlmaaones 

de Fuer¿1 y Constitución y I rango en cada h:lbüidad poseída por un adulto); 

y 5'1-l00 = ado[escen(t' (1m taznallo menor que un adulto, -1- OC menos, -t en 

las puntuaciones de Fuer; .. 1 y Cons(in zción y 2, 3 Ó 4 rangos en cada habilidad 

}X)seída ¡x>r un adulto)' l os nitlos giga11les pueden lanzar rocas siempre y 
wando cumpbn con d t::l1113ño mlnimo (consulta anrerionnenre). E'Xceplo en 

lo indic.wo, los niiios gignnt<.-'S son ig uales que los adulros de su misma variedad . 

GrGANTE DE LA ESCARCHA 
Este gigante se asemeja a un humano fornido y musculoso, conjp piel blanco 
como la nieve, y cabello y ojos azul claro. 

Los gigantes de la escarch a son considerados, con ((Izón, !i.aqueadorGS que 

desrnzyen brlll :z lmente y sin motivo . 

El cabello de estas crianzr:ls es azul claro o amarolo sucio, con los ojos 
d,,1 mismo color. Visr('n pides y pellejos, además de cualquier joya qUl~ 

posean. Los combatientes se ponen cam isotes de maUas y cascos de metal 

.... deco rados con cuernos y plumas. 

Un varón ad ulto tiene li nos '15' de estatura y pesa en tomo a 2.800 lb. Las 

mujeres son algo más b.1jas y delgadas, pero, por ¡además, son idéntica::¡ a [os 
varones. los gigant'('s de In esc¡¡fcha pueden vivir hasta los 250 aúos. 

La bolsa de lin o de e llos sude contener ld4+1 rocas arrOjadi7 ... as, 3d4 
objetos mund:tnos y la z;queza personal del giganre. Todo el contenido de 

esras sacos eSlá viejo, gastado, sucio y maloliente, dificuhanQo la identifi

cadón de cualquier objeto de valor. 

Combate 
Los giga nres de la {'scarch:l suelen emp<>z.1t el combate a distanc ia, 1:111-
zando rocas hasta que se quedan Sill munición o el opone nte se acerca,..., 
momenm en que empiei'_1n :J blandir sus enormes b3chas de batalla. 

Su estrategia f.wori ta es ten der emboscadas ent'crrálldos{' en la nieve de 

la cima de llna pendienle nevada para que sus oponentes tengan dificult:l

des si quieren lJegar hasta e llos. 

Lan7.ar rocas (Ex): el incremento de distancia par.! las rocas laZl7A1das 
por un gigante de la escarcha es de t20'. 

La sociedad de los gigantes Qcla escarcha 
Es[os gigan!cs viwll e n gélidas ti erras árticas de glaciares y nevadas 

abundantes. Se guarece n ('n toscos castillos O C:lVe rnas heladas. Los líderes 

l d% Objeto 

24-27 Capa 
28-29 Peine o cepillo 

30-31 Olla de cocina 

32-33 Recipiente con grasa o unto de grasa 

34-3 5 Cuerno pa ra beber 

26·37 Bolsa de harina o comida (5 lb.) 

38-39 Fragmentos de piel o pelaje 
40-41 Horq uillas para el pelo 
42·47 Cuchillo 

48-53 Tabas o dados 

54-57 Pierna de animal (pernil) 

58-59 Incienso o estiércol de an imal seco 

60-65 De 100' a 200' de cuerda resistente 

66·67 Bolsa de sa l (1 [b.) 

68-73 Zapatos, sandalias o botas 
74-76 Aguja de cos tura 
77-81 Cordel o hilo 
82-86 Cuentas, piedras, dientes o colmillos 

87-93 Yesquero (pedernal, acero y yesca) 

94-96 Trozo de cera 

97-00 Piedra de afilar 



rribnles se lbmnn a sí mismos ~jarls". Los grupos de gigantes de la escarcha 
dependen de la cnza y el saqueo, aunque a veces llevan a cabo aliani'..as 
comerciales o defensivas con otros gigantes vecinos. 

A estas cri:tnl ras les gusta hacer prisiQlleros. Por cada diez gigantes 
adultos que haya en una tribu exisrici lU120%de posibilidades deque en la 
guarida haya I d2 cautivos. 

P~rsonajes gigantes de la escarcha 
Muchos grupos de gigantes de la escarcha incluyen clérigos con acceso a 
dos cualesquiera de los siguientes domi.nios: Caos, Destrucción, Guerra y 
Mal (la mayona eligen Destrucción o Cuen<l, y algunos escogen ambos). 

Ja r! de los gigantes de la escarcha 
A menudo, un líder de los gigantes de la escarcha es un h.írb<lI"O, clérigo, 
guerrero o hechicero, pero algunos de los más malignos y despiadados 
de estos gigantes llegan a ser guardias negros. Ambiciosos y prepotentes, 
nípidamente llegan a gobemarsus tribus, y entonces conducen a los suyos 
más y m.ís bacia la crueldad y la perversidad. 

Eljarldelosgigames dela escarcha que te describimos aquí posee todas 
las aptitudes y cualidades de un gigante de la esca rc.ha típico, así C011.10 

arras apri ntdes (consulta el bloque de estadísticas) por ser guard ia negro. A 
conti.nuación te detallamos algunas de estas apti tudes. 

Aura de desesperación (Sb): este jarl irrad ia un aura maligna que 
hace que los enemigos que se encuentren a 10' de él sufran un pcnaliz,1dor 
- 2 a todos los1'S. 

Aura de maldad (Ex): este jad irradia una fuene allra maligna (con· 
suha el conjuro c/deela!" el mal) como un clérigo de 8.0 nivel de una deidad 
maligna. 

Bendición oscura (5b): eSTe jarl aplica su modificador de Carisma 
como bonificador a todos 10sTS. 

Castigar al bien (Sb): dos veces al día, este jarl puede imemar castigar 
al bien con un :lIaque normal de combate cuerpo :1. cuerpo. Aii:J.de su 
modificador de CariSlnJ +4 a su tirada de ataquc c inflige 8 puntos de 
daflo adicion:t!es (1 por nivel de guardia negro) si el ataque acierta. 
Si de forma accidental castiga a una criatura que no es buena, el 
castigo no tiene efecto pero se considera utilizado por ese dia. 

Comandar muertos vivientes (5b): este jarl puede comandar 
y reprender muenos vivientes como W I clérigo de 6.0 nivel. 

Detectar el bien (St): a voluntad este jarl puede uriliz.1r 
deledar el bicI! como tina aptitud sonílega, duplicando 
el efecto del conjuro de dctedar el biell. 

Empleo de venenos: los guardias negros están 
entrenados en el empleo de venenos }LnunCl 
corren el riesgo de envenenarse accidental
mente atando aplican veneno a un arma. 

CoI'juros de glUmlia Ilegm 
pll'pamcfos hobiluo/rs (3, 1; 
CD de salvación 11 + nivel de 
conjuro): "1.0: om10 "1rígim,cIIl1511r 
mirdo,fllli11i¡/(l(I; 2.0: fill'rm de toro. 

Pose5roll('S: gm tl hacho +21;:0n
gcladof"{l, nfll1adum completa +2, 
ca/Ji] de Cilrisltlo +2, (llli1lQ /Ilellor 
dI' rrsistir el/ergio (fuego), 2 dosis 
de ve neno de raíz de sanguinaria 
(los belleficios de estos objetos están 
incluidos en el bloque de estadísticas). 

GIGANTE DE LA 
TORMENTA 

Gigante Enorme 
Dados de golpe: 19<18+114 (19.9 pg) 
Iniciativa: +2 

CA: 27 (-2 tamaño, +2 Des, +12 na tural, +5 cornza), toque 10, 
desprevenido 25 

Ataque base/Presa: +14/ +36 
Ataque: espadón +26 c/ c (4d6+21/ 19-20) o golpetazo +26 c/ c (ld6u .. l-)o. 

arco largo compuesro +14 a distancia (3d6+"I 4/ x3) 
.Ataque completo: espadón t26/ t21/ +16 c/ c (4<16+2 t/ 19-20) o 2 

golpetazos +26 c/ c (td6+14) o arco largo compuesro +14/ +9/ +4 a 
distancia (3d6+ 1 4/~3) 

Espacio/ Alcance: 15'/15' 
Ataques especiales: aptil11des sortílegas 
ClLwdades especiales: atrapar rocas, inmlmidad a la elecrricidad, 

libertad de movimiento, respiración acu3tica, visión en..la Re.n..umbra 
Salvaciones: Fort +17, Ref +8, Vol +13 
Características: Fue 39, Des "\4, Con 23, 1m 16, Sab.20, Car..1S 
Habilidades: Art:esania (una cualquiera) +"\3, AveLiguar intenciones.. 

+"1 5, Avistar +25, Concentración +26, Diplomacia +4, Escuchart15, 
lntcrprerar (cantar) +12, lntimidar + t 2, Nad3r + IS'\ Saltar +24,Itepat.t20 

Dotes: Ataque poderoso, Embestida mejorada, Golpe demoledor, 
..Hendedurn, Reflejos de combate, Romper anna mejorado, Voluntad 
de hierro 

Entorno: montañas cálidas 
Organización: solitario o familia (2-4 más un 35Qó de..no combarlcnres 

más 1 hechicero o clérigo de 7.0 _10.0 nivel más 1-2 roes, 2-5.grifos o 
2-Sleones.marinos) 

Valor de desafío: 13 
Tesoro: monedas estándar, bienes doble; objetQs..e5.tánd 

Alineamiento: caóric.o.hJ.le.nQ(a.lUenudo) 
Avance: según clase de personaje 

Ajuste de nivel: -

Estegiganre tiene h' apariencia de un hwnano bienfonna~ctt 
de proporciones enOll11es. Tiene la piel de colorvet:declam, ~ 

de color verde oscuro y relucientes ojos color esmelmda. 

Los gigantes de la tormenta son amables y solirados •. Suelen 
tolerar a los dem;Ís, pero pueden resultar mu):...peligroso 

cuando se enfadan. 
Muy raramente, los giga ntes de la tormenta tienen 

la piel violeta. ÉStOS tienen el pelo de color 
violera intenso o negro azu lado y ojos de 

tono gris plateado o purpli rcos. los adultos 
tienen unos 2Lde estatura y pesan en IOrno 

a 12.000 lb. Los giganres de la tonnenT3 
pucden vivir: basta los 600 años. 

Estos gigantes suelen vestir una 
túnica, corta y suelta, arada a la altura 
de la cintura, sandalias o los pies des
calzos y una diadema. También llevan 

algullas joyas sencillas, pero de 
buena manufacnml, siendo las más 
COlllunes las ajorcas (preferidas por 
los que van descalzos), los anillos 

o diademas met:ílicas o ceños. Su 
vida es reflejo de su tranquilidad y 
meditación, pues pasan el tiempo 
reflexionando a.cerca del mundo, 
componiendo e interpr~andQ . 
música y cultivando su ñerrao . 
recolectando alimento. 

Los gigantes de la.. tormerua. 
sue len llevar bolsas sujetas alc.inIu. 
en lugar de ir con sacos al homlm4 

Éstas contienen un instrumento. 
musical .sencillo (normalmente 

una. flauta de pan o un arpa) y 
2d4 objetos mundanos. Apane 

Velocidad: 35' (7 casillas), Nd 
30' (6 C:1sill :1s) con coraza; 
velocidad bnse terrestre 50', 
Nd base 40' Gigallte del fuego Gigflfltede la tonnellta Gigatttedelaescan:ba de las joyas que llevan, prefíeren 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 

Gigante de la escarcha 
Gigante Grande (frío) 
' 4d8+70(133pg) -, 
40' (8 casillas) 

Jarl de los gigantes de la esca.rcha, guardia negro de 8." nivel 
Gigante Grande (frío) 
14d8+84 más Sd10+48 (231 pg) 
+5 

CA, 2·[ (-1 tar:naúo, -j Des, +9 namral, +4 camisote de mallas), 
toque 8, desprevenido 21 

30' con annadura completa +2 (6 casillas), velocidad base 40' 
29 (-1 tamaño, +1 Des, +9 namral, +·1 O arl!ladW11 colllpleta +1), 
toque 10, desprevenido 28 

Ataque base/Presa: +10/+23 +18/+33 
Ataque: gran hacha Enonne +18 c/c (3d6+13/x3) o golpetazo +18 

c/c (1d4+9) o roca +9 a distancia (2d6+9) 
gnm llíle/U! +2 collgl'!adom +30 c/c (3d6+18/ X3 más ld6 frío) o 
golpetazo +28 c/c (ld++ll) o roca +18 a distancia (2d6+11) 
gran hacha +2 congeladora +30/+25/ +20/+15 c/ c (3d6+18/ X3 
más ld6 fria) o 2 golpetazos +28 c/c (ld4+U) o roca +18 a 
distanda (2d6+11) 

Ataque completo: gran hacha Enonne +18/+13 c/c (3d6+13/X3) o 
2 golpetazos +18 c/c (ld4+9) o roca +9 a distancia (2d6+9) 

Espacio/Alcance: 10'/10' 10'/10' 
Ataques especiales: lanzar rocas ataque furtivo +2d6, castigar al bien, lanzar rocas 
Cualidades especiales: atrapar rocas, irununidad al frío, visión en la penumbra, 

vulnerabilidad al fuegQ 
attapar tocas, aura de desesperació.n, aura de maldad, bendición 
oscura, comand<lr muertos vivientes, ddectare! bicll, empleo de 
venenos, inmunidad al frío, visión e11 la penumbra, resistencia al 
fuego 10, vulnerabilidad al fuego 

Salvaciones: 
Características: 

Fort +14, Ref +3, Vol +6 
Fue 29, Des 9, Con 21, 
Int ·10, Sab 14, Car 11 

Fon +25, Ref +13, Vol +13 
Fue 32, Des 12, Con 22, 
lnt 10, Sab 12, Car 18 

Habilidades: Artesanía (una cualquiera) +6, Avistar +12, Intimidar +6, 
Saltar +17, Trepar +13 

Avi.star +S, Esconderse +2, Montar +1"1 , Saber (religión) +2, Saltar 
+17,Trepar17 

Dotes: Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Gran hendedura, 
Hendedura, Romper auna mejorado 

Ataque poderoso, Desenvainado rápido, Gran hendedura, 
Hendedura, Iniciativa mejorada, Reflejos rápidos, Romper anua 
mejorado, Voluntad de hierro 

Entorno: montanas frías montaii.3s frías 
Organización: solitario, banda (2-S), partida (6-9 más 3S% de no 

combatientes más 1 adepto o clérigo de l.~r o 2." nivel), 
expedición de caza/saqueo (6-9 más 1 adepto o hechicero 
de 3." - 5.u nivel más 2-4 lobos invernales y 2-3 ogros) 

soütario o con una tribu 

o tribu (21 -30 más 1 adepto, clérigo o hechicero de 6."0 7." 
nivel más 12-30 lobos invernales, 12-22 ogros, y 1-2 
dragones blancos jóvenes) 

valor de desafío: 
Tesoro; 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

9 
estándar 
caótico maügno (a menudo) 
según clase de personaje 
+4 

dejar las riquezas en sus guaridas. Las posesiones de un gigante de la 
tormenta suelen ser sencillas (sino directamente pri.mitivas), pero están 
bien hechas y cuidadas. 

Combate 
Los gigantes de la tormenta utilizan annas y aptitudes sortílegas en lugar 

.... de lanzar rocas. Sus inmensos arcos largos compuestos ¡x>seen un incre 
mento de distancia de 180'. 

Aptitudes sortílegas: 1 al día: llamar al relámpago (CD 1S) y relámpago 
úg:wgucante (CD 18) como un lanzador de conjuros de 15." niveL 2 al día: 
mn/rolarel clima y levitarcomo un lanzador de conjuros de 20.". La CD de la 
salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Libertad de movimiento (Sb): los gigantes de la tonnenta poseen una 
aptintd de libertad de movimiento continua, como el conjuro lanzado rol" un 
lanzador de 20.0 nivel El efecto puede ser disipado, pero el gigante de la tor· 
ment.:J puede crearlo de nuevo en el pIÚximo tumo como una <lcción gratuita. 

Respiración acuática (Ex): el gigante de la tormenta puede respirar 
bajo el agtl<l indefinidamente y utilizar libremente sus aptitudes sortílegas 
mientras está sumergido. 

Habilidades: un gigante de la tonnema posc"'C un bonificador racial de 
¡"+S a cualquier prueba de Nadar para efectuar cualquier acción especial o 
evitar un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso 
si está distraido o en peUgro. Puede utilizar la acción de correr mientras esté 
nadando, siempre que lo haga en línea recta. '·:"1os gigantes de la tonnenta 
ignoran todas las pen<llizaciones por peso transportado cuando nadan. 

17 
estándar 
caótico maligno (siempre) 
según clase de personaje 

La sociedad de los gigantes de la tormenta 
Los gigantes de la tormenta viven en castillos construidos sobre picos de 
montaña o bajo el agua y obtienen su sustento en las inmediaciones de sus 
propias guaridas. Cuando la cosecha natural no basta pata mantenetlos, 
crean y culrivan cuidadosamente grandes jardines, campos y viliedos. No 
crían animales para alimentarse de ellos, pues prefieren cazarlos. Los que 
viven en tierra suelen llevarse bien con sus vecinos dragones de cobre y 
gigames de las nubes de alineamiento bueno, cooperando con ellos para 
LUla defensa mutua. Los acuáticos mantienen relaciones similares con los 
sirénidos y los drngones de bronce. 

Personajes gigantes de la tormenta 
En torno al 20% de los adultos son hechiceros o clérigos. Los clérigos 
eligen dos de los siguientes dominios: Bien, Caos, Guerra)' Protección. 

GIGANTE DE LAS COLINAS 
Gigante Grande 
Dados de golpe: ·1 2ds+48 (102 pg) 
Iniciativa: -1 
velocidad: 30' en armadura de pieles (6 casillas); velocidad base 40' 
CA: 20 (-1 tamaii.o, -1 Des, +9 natural, +3 annadura de pieles), roque 8, 

desprevenido 20 
Ataque base/Presa: +9/+20 
Ataque: gran clava +16 c/c (2ds+l0) o golperazo +15 ( td4+7) o roca +8 a 

distancia (2d6+7) 



Ataque completo: gran clava + 16/+1J c/c (2dS+'1 O}Q..2 golpt· taz.os +15 
( ld4+7) o roca +8 a disrancia (2d6+7) 

Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: I:mzar rocas 
Cualidades especiales: atrap;.lr rocas, visión en la pen umbra 
Salvaciones: fort + 12, Ref +3, Vol-t4 
Características: Fue 25, Des 8, Con 19, lllr 6, S'lb 10, Car 7 
1:fabüidadcs: Avistar .. 6, Escuchar +3, Saltar +7, Trepar +7 
Dotcs: Ataque poderoso, Embeslida mejorada, Hcndedura, Romper 

armas mejorado, Soltura con un arllla (gran clava) 
Entorno: colinas rempladas 
Orgarnz.1ción: solitario, banda (;1-5), partida (6-9 más 35','" de no 

combariemes), e~:pedición de caza/saqueo (6-9 más 2-410bo5 
terribles) o tribu (21 -30 mas 15% de no combatiemes más 12-30 lobos 
terribles, 2-4 ogros y 12-22 orcos) 

Valor de desafío: 7 
Tesoro: esrándar 
Alineamiento: caórico maligno (a menudo) 

.Avance: segün cIase de pel1ionaje 
Ajuste de nivel:-t4 

Este gigante tiene una apariencia extrañamente simiesca, 
con brazos demasiado largos, frentes bajas y piernas 
gruesas y foertes. 

Estos gigantes son brutos, 
egoísms y aSl1ltos, y sobreviven 
gr:¡ci;¡s a la C37~' y al saqueo. 

Su color de piel va del 
moreno claro hasta un 
oscuro marrón colorado. Su 
cabello es castaño O moreno, 
y SllS ojos, dclmismo color. 
Visten varias capas de pieles 
toscamente curtidas, a las que 
no quitan el pelaje. Rara vez 
lavan O remiendan sus ropas, 
prefiriendo aiiadir más pieles allá 
donde las viejas se hayan desgastado. 

Los adul tos tienen 10 1/2' de esta
tura y pesan en tOrno a 1.'100 lb. Los 
gigantes de las colinas puede n vivir 
hasra los 200 alias. 

Lt bolsa de un gigante de las 
colinas suele contener 2d4 rocas 
arrojadizas; ld4+4 objetos mun
danos y la riqUC7A1 pef50n:11 
del gig;lnre. Estas )X>Sesioncs 
tienden a estar desgastadas 
y sucias, y;] oler mal. Suele 
rrmarse de objetos toscos 
y, a menudo, improvi
sados, o que han sido 
obtenidos ;1 p:mir de 

otros objetos simi
lares. Podrían servir de ejemplo: una 

.Lanzar.rocas (Ex): el i.ncremento de distancia pnra las rocas laozad~ 
por un gigante de b s colinas es de 120'. 

La socjedad de los gjgantes de las colinas 
Aunque los giganres de las colinas prefieren las zonas templadas, es posi
ble enconrrarlos práclÍcamelllc. eJl cualquier clima en el que abunden las 
colinas y mont¡uias. Losj.ndi.vid_L1os y partidas tienden a ser agresivos}' 
prefieren coger aquello qu.c. nec.e.sÍtan antes que cOl11erci:lr para obtenerlo. 
A menudo, las tribus (y algunas partidas) comercian con orros giganlí'.So _ 
con grupos de ogros u OU:QS p:ml oblenercomida,J>:H:atíjas y sirvknte5.-

Los gigantes de las colinas como personajes 
BnLl"OS irreflexivos de fuerz.1 increíble pero de ~as luces,Jos personajes 
gigantes dejas colinas nunca son verdaderamente nceptadQs e.n sociedad. 

No obstante, scJas apañan bicILen..las¡ 
Giglllllcdelnsmtbes fronteras y zonas eXleriores.Io.rján· 

dos(> una existencia sólida y pro.re
chosn. A pesar de su lpariencia tosca)' 

gran tam:lJio, su Conna básicamente _ 
humnnoide les facilita relacio-
n:u:se con gente más civili.z.,da. 

Los personajes giganTes de las _ 
poseen los 

Destreza, +a. 
COll5.t irucióIl..+ 

-41ntc.ligenda'1 
-4 Cadsu1a----4 

- -ramaño Crande'f 
PcnallzadQr - 1 aJa..c.~ 

pen;tlizador -J ajas tiradas . 
de ataque, pennliz;'ldor.-::ialas 

pruebas de Esconderse, b:mifi. 
cador+4 a bspntebas de presa.sus 
límites de levanta~)' rmn.sponar 

doblan el de Jos personajes 

La velocidad 
f:Íctica terrestre de 
un gigante de las 
colinas es de 40'. 
- Visión en la 
pcnumbrn. 
- Dados de gol~ 

mciales: un giganli.·dr 
las colinas comieM 

con 12 niveles de gigante, 
lo que le proporciona t2ds 

Gigalllede piedra oc:, Wl ataque base de +8, 

y W10S boni6cadores a b; 

tiros de salvación base de Forr +8, Ref +4, y Vol +4. 

- Habilühdes raciales: los niveles de gigante de llngigante 
de las colinas le proporcionan una cantidad de puntos de hachueb Cabricada con la cabc7~' de un hacha de 

batalla rota, Lm cuenco y lilla cuchara de p.110 o l Ul.., t.171l 

hecha con una cabbaza o un cráneo de buen tamaño. 
Giganlede!ns colinas habi\icbd igual a 15 x (2 + modificador de Int). Sus hnbilidid~ 

de clase (o cl:iseas) son: Avistar, Escuchar, Saltar yTrepar. 

Combate 
Lo:; gigantes de las colinas prefieren combatir desde elevados aOoramien
tos de roca que les permitan arrojar cantos rodados Contra sus oponentes a 
la vez que limitan el riesgo pt'rsonal. 

Les gustan mucho eCectuar ataques arrolladores contra crialllras más 
pequci1:lS n:lda m3S incorporarse al combate. A conrim1<lción, se mantie
nen firmes y balancean sus enormes cbvas. 

- Dotes raciales: los niveles de gig:lllte de un gigante de las colinasJt; 
proporcionan 5 dotes. 

- Bonificador de annadura nanLral de +.9. 
- Ataques especiales: lanzar rocas. 
- Cualidades especiales: mnlpar rocas. 
- Compere ncia con armas y armadut:l: un gigame de las colinas es 

competente de forma autom:itica con armas sencillas y mnrciales,con 
nrmad,lras ligel·ns e intenncdias y con escudos. 



- Idiomas automáticos: gig'lI1tt:'.Jdioma~dicionales:....comútl, dmeó
nico, elfico, orco, trasgo. 

- Clase predilecta: bárbaro. 
-Ajuste de nivel: +4. 

GIGANTE DE LAS NUBES 
Cigante Enonne (aire) 

..o",ªªos de golpe: 17d8+1 02 (178 pg) 

.Iniciativa: +1 
rlliocidad: 50' (10 casillas) +-
CA: 25 (-2 tatn<ulo, +1 Des, +12 nanI¡;a l, +4 camisote de mallas), togue 9, 

~prevenido 24 
Ataque base/Presa: +,[ 2/+32 
Ataque: ma7A'l de armas Gargantllesca +22 c/c (4d6+18) o golpe tazo +22 

c/c (ld6+L2) o roca +12 a distancia (2d8+12) 
Ataque completo: maza de almas Cargan tuesea +22/+17/ +12 c/c (4d6+ 18) 

oJ.golpemzos +22 c/c (1d6+'12) o roca +12 a distancia (2d8+12) 
tEspaciol Alcance: 15,/15' 
ttª-qucs eSRecialcs.;...aptitudes sorülegas, lanzmniento de rocas 't" 
Cualidades especiales: a01la deseomunnJ, ntrnpar rocns, olfato, visión 

en la penumbra 
Salvaciones: Iort +16, Ref +6, Vol +LO 
Características: Fue 35, Des 13, Con 23, lnr 12, Sab L6, Car 13 

Habilidades: Artesanía (una cualquiera), Averiguar intenciones +9, 
Avistar + 15, Diplomacia +3, Escuch<lr +15, Tnte¡;pretar (arpa) +2, 
Intimidar +11 , Trepar +19 

.Dotes: Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Embestida mejor;.¡da, 
Golpe demoledor, Hendedura, Voluntad de hierro 

Entorno: monraiias templadas 
Organización: solitado, banda (2-4), f:'lmilia (2-4 más 35% de no 

combatientes más I hechicero o clérigo de 4 ." a r ni\:,.e1 más 2-5 
grifos o 2-8 leones terribles), o partid;] (6-9 m;lliJ. hechicero o clérigo 
de +.0 a 7.° nivel más 2-5 grifos o 2·8 leones terrible-v 

Valor de desafío: 11 
Tesoro: monedas est(ll1dar; bienes doble; objetos estándar 
Alineam.knto: neutral bueno o neutral maligno (normalmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel : -

Este gigante tiene una wmplexión humanoide musculosa y posee rasgos her· 
mosos y bien definidos. Su piel es de un blanco lechoso teñido de azul, y su 
cabello es de un color blanco plateado. 

los gigantes de las nubes conside~n que están por encima de todos los 
demás, <l excepción de los giga ntes de la tomlenta, a los que consideran 
sus igtdes. Son creativos, ;¡precian Ins cosas bellas y. son grundes esrr;¡tegas 
en la bamlla. 

Su color de piel v;¡ desde el bbnco p:ílido con cieno matiz azubdo hasta 
, el brílbnte azul celeste. Su cabeUo es blanco plateado o del color del ompel, 
~s ojos son de un tono azul iridiscente. Los varones aduJros tienen unos 

18' de estatura y pesan en tomo a 5.000 lb. Las mujeres son algo más b;¡jas y 
delgadas. Los gigantes de las nubes pueden vivir hasta los 400 aúos. 

Estos giga nte~isg~).1la 1i...mejores prendas que pueden encontrar y se 
ponen joyas. Pat::l muchos de ellos, el aspecto marca la posición social: 
cuanto mejores sean las ropas y más bellas las joyas, más importante será 
el que las llcve puestas. También aprecian la música, y casi todos saben 
interpretar lUlO o más insmlmentos (su favodto es el arp.fV. 

Al contrario que la mayoria de bs demás valiedades de gigantes, los de 
las nubes dejan sus Iiquezas en sus guaridas. Sus bolsas comienen comida, 
Id4-+-1 rocas anujaruzas, 3d40bjeros mundanos, una modesta camidad de 
dinero (no más de 10dl0 monedas) y un instrumento musical. las pose

..siones de estos gigantes suelen esrar bien hechas y cuidadas. 

ebmbate 
.Los gigantes de las nubes combaten en unidades bien o¡;ganizadas, 
poniendo en práctica planes de batalla cuidadosamente desan-ollaclos. Pre
fieren combatir desde un;¡ posición más elevada que la de sus oponentes. 

T 

Su tácticalavorita es rodear al enemigo, acosándolo con sus rocas mienrms 
los gignntes con apti tudes mágicas les lanzan sus conjuros. 

Aptitudes sortilegas: 3 ,¡\ día: !CVi!i!Y (a sí mismos más + 2000 lb.) }' 
l1ieb!11 dt' o!JswreólI1ic,!loj l al día: Hubc brumosa. Estas aptirudes son como 
los conjuros 1aIl7..ados por un lanzador de conjuros de 15." nivel. 

Arma descomunal (Ex ): un gigante de las nubes puede blandir una 
gran maza de armas a dos manos (lo suficientemente grande como pan! 
cJ"¡<ltmas Gargantuescas) si n pen<llización . 

Lanzar rocas (Ex): el incremenLO de disranda para las rocas Ianz.'ldas 
por un gigante de las nubes es de '140'. 

La sociedad de los g igantes de las nubes 
La mayoría de los gigantes de las nubes habitan en picos de montana envuel
ros por nubes, guareciéndose en toscos castillos. Viven en grupos reducidos, 
pero conocen la ubicación del ds .!:,rrupos más y se ¡;eúnt;,l1 CQn vadQs. de ello;; 
para celebra¡; fiestas, eomb:ltir contra un enemigo o comerciar. 

Los gigantes de las nubles de alineamiento bueno come~·cian con 
comunidades humanoides para obtener comida, vino, joyas y ropa. Algu
nos mantienen tan buenas ¡;elaciones con ellas que acuden ;1 ayudarlas 
cuando con-en peligro. Los giga mes de las nubes m;¡lignos saquean pobla
ciones para obtener aquello que desean. 

Las leyendas hablan de gigantes de las nubes fuer~ de lo común que 
construyen caHiJlos en i~las-nllbe miigicas, aisl;indose incluso de los 
delU<\s gigantes de ];¡s nubes. Se cuenta que las ¡Wis·nube son lugares 
fantiísticos con jardines de ¡irboles t¡'umles a escala gigante. 

Personaj es g igantes de las nubes 
.La ma yoría de grupos de gigantes de las nubes incluyen hechiceros O 

clérigos. Los clérigos buenos tendrán acceso a dos cualesquiera de los 
siguientes dominios: Bien, Curación, Fuerza y Sol. l os malignos, a dos 
cualesquiera de los siguientes: Mal, Muerte y Superchería. 

GIGANTE DE PIEDRA 
Gigante Grande (tierra) 
Dados de golpe: '14d8+56 (119 pg) 
Inidativa: +2 
Velocidad: 30' en armadura de pieles (6 casillas); velocidad base 40' 
CA: 25 (- 1 ramaii.o, +2 Des, +'1 '1 natural, +3 armadura de pieles), toque 

1'1, desprevenido 23 
Ataque base/Presa: LO'/'IO' 
Ataqu e: gran clavn +17 c/ c (2clR+12) o golpetazo +17 (1 cl4+S) o roca + L 1 

a disrancia (2d8+12) 
Ataque completo: gran clava +17/+12 c/c (2ds+12) o 2 golperazos +17 

(tcl4+8) o roca +11 a distancia (2d8+12) 
Espacio/Alcance: 10,/10' 
Ataques especiales: lanzar rocas 
Cualidades especiales: arrapar rocas, visión en la oscuridad hasta 60', 

visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +'13, Ref +6, Vol +7 
Características: Fue 27, Des 15, Con '19, 1m 'l O, Sab L2, Car L 1 
Habilidades: Avistar +12, Esconderse :t-61

." Saltar +11 , Trepar +'1 'l. 
Dotes: Ataque poderoso, Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Reflejos 

de combate, Voluntad de hierro 
En torno: monraú¡¡s templadas 
Organización: solitario, banda (2-5)~ partida (6-9 más un 35% de no 

combatientes) c},.-pedíción de c:J.7...'l,Isaqueo/ comercio (6-9 más 1 
anciano), o tribu (21-30 más un 35% dt, no combatientes más 1-3 
llllcianos y 3-6 osos terribles) 

Valor de desafío: S (anciano 9) 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: neutral (normalmente) 
Avance: segün clase de personaje 
Ajuste de nivel: +4 (anciano +6) 

Es~ gigante se parece a un humano flaco y musculoso. Su carne dura y sin vello 
es suave y gris. Tiene rasgos IOciales huesudos y unos ojos negros y profonda· 
mente hundidos que le hacen parecer sombrío. 



Los gigantes de piedra poseen una reputación inmerecida de ser gam~ 
berros lanzadores de piedras. De hecho, tienden a mostrm;se reservados 

cuando hay extraúos por los alrededores. 
Prefieren las prendas de cuero grueso, teñ idas con tonos marrones y 

grises a juego con la piedra que tes rode:1. 

Los adultos tienen uno~ 12' de estatura y pesan en torno a 1.500 lb. los 

gigantes de piedra pueden vivir hasta los 800 años. 
l.os gigantes de piedra tienden a mostrarse r~servados ante la presen~ 

cía de extraños, pero eso no significa que sean tímidos. Muchos de elJos 

poseen una vena artística. Algunos dibujan o pintan escenas de sus vidas 
en las paredes de sus cuevas y en pergaminos de piel curtid:l. A otros les 

gusta la música, y tocan flautas y tambores hechos de piedra. Otros fabri~ 

can joyas senciJJ:ls insertando cuentas de piedra pint:lda en collares. 

La mayoría de ellos son alegres, especialmente de noche. Les encantan 

las competiciones de lanzamiento de rocas y demás juegos que pongan 

a prueba la fuerza . los grupos de gigantes suelen reunirse para lanzarse 
rocas los unos a los otros, siendo el bando perdedor aquel que reciba más 

pedmdas. Los relatos acerca de tales encuentros narrados por viajeros son 

los culpab.ks deja fama de salvajes que poseen estos gigantes. 
Lt bolsa de un gigante de piedm suele contener 2d12 rOC:lS arrojadi7..as, 

ld4+6 objetos mundanos y la riqueza personal de su dueno. Las posesio~ 

nes de estas criaturas no están especialmente limpias ni sucias, pero la 
mayoría de ellas están hechas de piedra. 

Combate 
Estos !,riganres combaten a distancia siempre que resulta posible, pero, en 

caso de no poder evimr el cuerpo a cuerpo, usan sus gigantescas clavas de 

piedm cincelada. 
L1 táctica favorita de estos gigantes es pennanecerprácricamente quie~ 

tos, camuflándose con el enromo y, a continuación, avanznr parn arrojar 

piedras y sorprender a sus enemigos. 
Atrapar rocas (Ex): los gigantes de piedra obtienen un bonificador 

rncinl de +4 cunndo intentan atrapar al vuelo una roca arrojadiza. 

Lanzar rocas (Ex): el incremento de distancin para Ins roc-ª? lanzadas 

por un gigante de piedrn es de 180'. 
Habilidades: ""105 gigantes de piedra obtienen un bonificador racial de 

+8 a Ins pruebas de Esconderse cuando se encuentran en terreno rocoso. 

Gigantes de piedra ancianos 
Algunos gigantes de piedra desarrollan aptitudes e~peciales relacionadas con el 

entamo. E~tos ancianos tienen al menos 15 ptmtos en C:l1isma y poseen aptitu~ 

des sortílegas que utilif.an como hechiceros de 10.'-' nivel Una vez al día, puede 

usar piedm pm1lll1!e, htmsfornrar piedm y hmmnular ¡1J((1 en barro o Inmsnu1!ar billm 
el! mea (CD 17). L1 CD de In salVJción urui¡r.a el bonificador de C:lnsma. Uno de 

cada diez ancianos es hechicero, normalmente, de entre Y'C y 6.0 nivel 

La sociedad de los gigantes de piedra 
Los gigantes de piedra prefieren vivir en cuevas pronmdas situadas en 
montañas elevadas y tormentosas. Normalmente, viven en grupos bas~ 

tante cercanos entre sí (separados por no más de un día de viaje), lo que les 

ofrece una sensación de protección y deformar una comLUlidad. La mayo~ 
ría de las guaridas de estos gigantes poseen 2d4 gUalidas vecinas. Algunos 

individuos viejos deciQ!:n vivit en sQled3d, meditando y creando obras dc 

ane. Muchos de e llos se convierten en ancianos al cabo de varias décadas. 

La mayoría de grupos qe gigantes de piedra subsisten graci3s ala caza, 

la recolección y el pastoreo de animales de montaIla, como ovejas y cabras. 
Comercian con otras comwlidades cercanas, cambiando alimento y objetos 

de piedra por ropa, alfarería y objetos manufactumdos. Los wupos de gigan~ 

tes malignos suelen saquear o exigir peaje a quienes viajan por la rnOllt<Ula. 

Los gigantes de piedra como personajes 
Los personajes gigantes de piedra, fuertes, y silenciosos solitarios son un 

espectáculo poco común. 

Los personajes gigantes de piedra poseen los rasgos raciales siguientes. 
- +16 Fuerza, +4 Destreza, +8 Constitución, +2 Sabiduría. 

- Ta maño Grande. Penalizador -1 a la CA, penaliz.1dor - 1 a las tiradas 

de ataque, penaliz.1dor --4 a las p,uebas de Esconderse, bonificador +4 a 

bs pruebas de preS:l, sus lúnites de levantar y rranspOlíar doblan el de los.. 

personajes Medianos. 

- Espacio / Alcance: 10'/10' 
- L1 velocidad táctica tcrrestre de un gigante de piedra es de 40'. 
- Visión en la oscuridad hasta 60'}' visión en la pemunbra. 

- Dados de golpe raciales: Ul1 gigante de piedra comienza con 14 niveles 

de gigante, lo que le proporciona 14d8 OC, un ataque base de +10, Y Ull()5 

bonilicadores a Jos riros de salvación base de Ion +9, Ref +4, y Vol +4. 
- Habilidades raciales: los niveles de gig:lnte de un gigante de piedra 

le proporcionan una cantidad de puntos de habilidad igual a l Z xJ 2i.. 

modificador de lnt). Sus habilidades de clase (o cláseas) son: Avistar, . 

Esconderse, Saltar yTrepar. 
- Dotes raciales: los niveles de gigante de un gigante de Riedm le ptl} 

porcionan 5 dOles. 

- Bonificador de armadura nahlral de +11. 

- Ataques especiales: bnzar rocas. 

- Cualidades especiales: atrapar rocas. 
- Compete nci:l con armas y annadura: un gigante de las colinas es 

competente de forma automática con armas sencillas y marciales, con 
armaduras ligeras e i.nrermedias y con escudos. 

- Idiomas automáticos: gigante. Idiomas ad icionales: comtÍnLdraco. 

nico, élfico, orco, trasgo. 

- Clase predilecta: bárbaro. 

- Ajuste de nivel: +4. 

GIGANTE DEL FUEGO 
Gigante Grande (fuego) 

Dados de golpe: 15d8+75 (142 pg) 

Iniciativa: -1 
Velocidad: 30' con armadura de placas y mallas (6 c:lsillas),.yclQ:.C;;idad base iQ' 

CA: 23 (- 1 tamaño, - 1 Des, +8 narural, +7 armadura de placas y mallas),-

toque 8, desprevenido 23 

Ataque base/Presa: +11/ +25 
Ataque: espadón +20 c/ c (3d6+'15) o golpetazo +20 c/ c ( !d4+10) o roca 

+1 0 a distancia (2d6+10 más 2d6 fuego) 

Ataque com pleto: espadón +20/ +15/ +10 c/ c (3d6+15) o 2 golpetazos 

+20 c/ c (ld4+10) o roca +10 a distancia (2d6+10 más 2d6 fuego) 

Espacio/Alcance: 10'/ 10' 
Ataques especiales: lanzar rocas 

Cualidades esp eciales: atrapar rocas, inmun idad al fuego, visión en la 
penumbra, vulnerabilidad ai fria 

Salvaciones: Fon +14, Ref +4, Vol +9 

Características: Fue 31, Des 9, Con 21, 1m 10, Sab 14, Car 11 

Habilidades: Artesanía (una cualquiera) +6, Avistar +14, 1nrimidar+6, 

Saltar +9, Trepar +9 
Dotes: Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Gran hendedura, 

Hendedura, Romper arma mejorado, Voluntad de hierro 

Entorno: montañas cálidas 
Organización: solitario, banda (2~5), partida (6~9 más 35% de no 

combarientes más 1 adepto o clérigo de 1,cr o 2." nivel), e",--pedición 

de caza/saqueo (6~9 más 1 adepto o hechicero de 3.0 ' - 5.° nivel más 
2--4 canes del infierno y 2~3 rrolls o ettin) o tribu (21~30 más 1 adePIll 

clérigo o hechicero de 6,0 o 7.° nivel más 12-30 canes del infierno, 12· 

22 troUs, 5-12 etrin, y 1~2 dragones rojos jóvenes) 

Valor de desafío: 10 

Tesoro: est¿índar 
Alineamiento: legal m;iligno (a menudo) 

Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +4 

Este gigante parece un enano de tamaño descomunal, con la piel negra COtrJO el 
carbón, cabello rojo flamígero y mandrbulas prominentes que dejan ver di~ntes 
de un sucio color matjil. 

Los gigantes del fuego son brutales, crueles y militaristas. 
AIgynos de estos gig;.¡ntes tienen el c3bello naranja brillante. Un varón 

adulto tiene 12' de estatura, 9' de contorno de pecho y pesa unas 7.000 lb. 



Las mujeres son algo más bajas y delgadas .. Los gigantes del fuego pueden 
vivir hasta los 350 años. 

Visten ropa resisrente o prendas de cuero teñidas de rojo, naranja, 
amarillo o negro. Los combatientes llevan cascos y armaduras de placas y 
mallas de acero ennegrecido. 

La típica bolsa de un gigante del fuego contiene ld4+1 rocas arrojadi
. zas, 3d4 objetos mund:lJlos, lm yesquero y la riqueza persona de su dueño. 
,:rodo lo poseido por uno de ellos estará maltrarado, sucio y, a menudo, 
.chamuscado por el calor. 

Cpmbate 
¡.Estos..gigames cauentan sus (OCas en un fuego, géiser o estanque de lava, de 
..modo que inflijan mns dailo. En cuerpo a cue~les gusta utilizar espadas m:ígi

ClS flamigems (cuando pueden conseguirlas). También disfrutan mucho 
Jgamndo a enemigos mas pequetlOS y lan-
zándolosconrra algtm lugar muy caliente. 

Lanzar rocas (Ex): el i.ncremento de 
,distancia para bs rocas lanzadas por un 
,gigante delfuego es de 120'. 

la sociedad de los gigantes 
del fuego 

Los gig:mres del fuego viven solamente en 
lugares calientes.. Prefieren las regiones vol
cániaso las zonas con aguas termales. Viven 
en grupos bien organv..ados militarmente, 
.ocupando grandes castillos y cavemas. Los 
¿meres tribales se Uarnan a sí mismos ~reyes" y 
"reinas". los gigantes del fuego suelen empren
.der continuas campañ:'ls militares p:1í.l subyugar 
.3 las regiones vecinas, y a memJdo t"<_'Cibcn tributo 
~dc las criamms que viven cerca de eUos. 

A estas criaturaS les gust:\ hacer prisioneros . 
• Por cada diez gigantes adultos que haya en una 
nihu exist'irá un 30% de posibilidades de que en 
la gllaricla.baya lcl2 cautivos. 

Personajes gigantes del fuego 
La mayoria de grupos de gigantes del fuego 
inclu~'en clérigos con :lCceso a dos cualesquiera 
de los siguiemes dominios; Guerra, Ley, Mal y 
Superchería (la mayoría eügen GuetT.l O Superche
ría, algunos escogen los dos). 

Gitb)'nuki 

GJTHYANKI 
Githyan.ki. combatiente de 1.er nivel 
JIumanoide Mediano (c.xtraplanario) 
&ados de golpe: td8+2 (6 pg) 
.,Iniciativa: + I 
Velocidad: 20' con coraza (4- casiUas); velocidad base 30' 
CA: 16 (+1 Des, +5 cO(aza), toqlle 11, desprevenido 15 
Ataque base/ Presa: +1/+2 
Ataque: esp:ldón de gra.11 calidad t4- c/c (2d6+1/19-20) 

o arco largo compuesto (bonificador:'l Fue +1) +2 a 
distancia (1d8+1/x3) 

Ataque completo: espadón de gran calidad +4 
c/c (2d6+ 1/ 19-20) o aoco largo compuesto 
(bonificador a fue +1) +2 a distancia (lds+1/x3) 

Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
taques especiales: poderes psiónicos 

Cualidades especiales: poderes psiónicos, Re 6, 
visión en la oscuridad hasta 60' 

Salvaelolles: _Fon +4, Re! +1, Vol +2 
Características: fue 13, Des 13,Col1 .14, int 10, Sab 7, Car 8 
Habilidades: Arresanía (fabricación de armaduras o armería 

[fabricación de armas]) +2, Avistar +1, Intimidar +1 

Dotes: Soltura con un arma (espadón) 
Entorno: plano Asrral 
Organización: compallÍa (2-4 guerreros de 3.~r nivel), escll:!dra (11-20 

guerreros de 3."" nivel, mas 2 sargentos de 7." nivel, , capitán de 9:' 

nivel y t dragón rojo joven), o regimiento (30-100 guerreros de 3.c, 

nivel, más ', sargento de 7_" nivel por cada 10 miembros, 5 tenientes 
de 7.0 nivel, 3 capitanes de 9." nivel, 1 líder supremo de 16~ nivel y [ 
drngón rojo adulto por cada30 miembros) 

Valor de desafío: 1 

Tesoro: esr:.indar 
Almeamiento: cua lquiera mdigno (normalmenre) 
Avance: seglin clase de personaje 
Ajuste de nivel: +2 

Este humanoide alto y demacrado tiene la piel 
rugosa y amarillenta y el pelo bermejo pei

nado hacia atrás en dos moños. Sus ojos tienen 
un brillo siniestro, y sus orejas son puntiagudas y 
dentadas en la parte de atrás. 

Los girhyanki son un antiguo linaje de seres 
similares a los humanos, que residen en el 
plano Astral, llenando sus arm~l'OS para su 
siguiente escaramuza, illcursión o guerra. 

Estas criaturas tie.nen un aspecto dema-
crado, y miden un poco .mas de 6' de 

alrura, pesando (ipkaroente unas 170 lb. 
Disfrutan elabo.rando (QP.as.. y armaduras 

barrocas. De hecho, reve renci:!ll las arm:lS 
y armaduras, y no es extraño que un 

githyanki demuestre m:is interés por 
su annadma que por su parej:!. 

Al igual que los enanos, lQS 

githyanki son maestros :!.rteS:!I1OS, 
aunque se concenrran de foona excJu
siv:! en objeros bélicos. EstOS objetos 

son peculiares, y lQS no gitby:!nki 
que los adquieren corren el riesgo 

de una represalia inmediata si se 
encuentran con un githy:mki. 
Esros seres hablan su propio 

idioma secreto, pero la mayona cono
cen el común y el dracónico. 

El bloque de estadísticas describe a un comba
tieme de 1.e• nivel. la mayoria de githyanki que 
puedes enconrrar alejados de sus hogares son gue

rreros. Sin embargo también puedes encontrarte 
magos (llamados brujos) y githy:!oki mulricl:lse 
(ll:lmados gü/t). 

COMBATE 
.Los githyanki son guerreros e~.:peri.menl:ldos, f."!lniliari
zados con el lISO ráctico de la emboscada, la cobermm, 

los ataques psiÓllicos de rrancorirodordesde lejos. Sin 
embargo. pt:efie.ren entablar combmc con sus enemi
gos caro a caro, para poder uri.lizar sus devastadoras 

anTIas de cuerpo a cuerpo. Por regla general, 13s 
annas githyanki son espadones, espadas bastar-

das, y OlIaS annas con cuchillas habitu.'lk 
mente grandes de manllf.1cmrn 

especial githyan,ki, todas dr gt:;lll 

calidad y cada ulla decorada y bautizada 
de manera diferente. SlIS magos dirigen sus poderes con precisión milimérrica 
pam apoyar a sus camaradas en combare cuerpo a cuerpo. 

Poderes psiónicos (St): 3 al día: I1tontl1r (CD 9), /1111110 del /IIl1g0. Además, 
los githyanki de 3.~r nivelo superior pueden utiliz.1r coI/ton/o ¡'ontlso 3 veces 
al d ía, los de 6."nivclo suprior pueden utilizar pueda dl1llt'usiotlal3 veces:'ll 



día y [os de 9.U o superior pueden utili ;t"ar tcl('cil1('s in (CQJ.4)3 vc.c~s al dia 
y tlt'SII'aziT/flJC/llo de 11111/10 (CD 16) I vez al día. El nivcl efectivo de l a n7~ldor 
equ ivale .1 los nivd es de clase del girhyanki. Lt CD de la s¡l lvación mil i7..a 
el bon ificador de Carisma. 

Resistencia a conjuros (Ex): un gi thyanki posee una RC igual a sus 

niveles de clase +5. 

El comb:ltiente gühY:lIlki que re presentamos aquí posee b s pu nruacione~ 
de caracteríSTica siguientes, antes de los ajustes raciales: Fue 13, Des ti , 
Con 12, Int 10,Sab9,Car8. 

Valor de desafio: los gü hyanki con.niveles en clases de PNJ ricne n lln 

VD igual a sus niveles de personaje.Lo~githy,mk i con niveles en clases de 
P) tienClllln VD igual a sus niveJe,:; de personaje +'1. 

Las espadas plateadas gjth~ankj 
Estas armas impresiona mes son llevadas habitllalmem e por comb:l ti en tes 
girh)'a nki de 9." nivel y ~upcrior. De manufactura gith Y,l11 ki, una ('SllfUlll 
1'/¡l/t'rlCftl es un rslllldóll +1 que se pare<e m ucho a un arma esrámbr cU:lndo 
todavía está en su vaina. Sin embargo cuando se dcscnvaina en comb:llc, In 
rsJlm/a jJll1/¡'(I(Úl se tr:msfom1a en lilla colunma de líquido plateado, alterando c.l 
equilibrio del anna asalto tr.1S asalto a medida que b fonna de b cuchiJla fluye 
y resplandece. Una t~spa(la plaleada posee la aprirud adicional de alcan¡r.ar las 
menres de los enemigos a los que golpea, dcscsrabiliz.1ndo sus poderes psióni
cos. Un objetivo alcan7..ado por el arma dcbcci tener éxito cn una salvación de 
Fonalei'a (CO 17) a perderá roda aptirud psiónica durame 1M asaltos. 

Con frecuencia, los girhyanki de alto niveluri lizan la dote de Romper aana 
mejof:.lda, utili7A1ndo sus rslllulas I~ak(l(las para atacar los cordones plarcados de 
Josviajeros astrak--s(consulra al respeclO eJ conjuro Jltl1)wriÓtl aslml, en el M1I111al 
del jllgador). El cordón, nonnalmemc insustancial, ~ consider.1 un objcto tangi
ble con la CA del ducno, dureza 10, y 20 puntos de golpe. 

Se rumorea que c:lda combatiente gith yanki solam emC.. rienc un:l única 
,'~pada plateada, y que si pierde o le roban el arma, debe busclrla a toda cos t'a 
o ser:1 ejecll t'lldo por sus superiores. Eso puede ser solamente una leyenda, 
pero se sabe que los githyanki se cobra n terribles 'l:cnga nzas en aquellos 
que rob:m sus t'sJlI:u/as plrllcadl1s o las ganan en batalla. 

Algunas CSpadlH pl(lft'adas, perreneciemes a girh)'an ki de nivel especial
mente alto, poseen mejoras adicionales. Mejorar un:t.cSJladn ,,/n!¡'mla es 
exactamente igual que trabajar co n cualquier otra arm a que posea ap ri
mdes anteriores. Se considera que una t:sJlnda p/akadn 11011nal git hYJln ki 
tiene un:l mejora +2 a este respecto: +1 por su bonificado!' a las tirada!i..de 
:llaque y dano y otro +1 por la apti rud anripsiónica de la espada. 

LA SOCIEDAD DE LOS GITHYANKI 
En épocas pas.1das, los azoramenres esclaVÍ'l.aron r:l7~1S emeras, iJ1c1uyendo a 
los pr('cursort'S de los githyanki Siglos de C.1UlÍ VC1;O hicieron crecer su odio, 
alimentnron su resolución, y flnalmen~ inÚmdieron poderes psiónicos en esos 
esclavos. Con su propioannamento mental y un [ider rxx1eroso al que seguir (el 
legend:ltio Gith), losesclavos provocaron una lucha a tT:lves de los planos que, al 
fin:ll, hi7.o caer el impelio iJjcido, trayendo la [ihemd a los esclavos su¡xntivien
(es. Sin embargo¡ estos supervivientes prolllO se dividieron en los r:.lcialmente 
disti ntosgithyanki y sus enemigos morrales,Jos girhzerni (ver la Beha del gi th-
7.emi, a cominuación).l.os unos intentan const:1l1te1l1ente llevar a la eXl'incióll 
a los otl'OS. Esra animosidad ha~igl~llle dura, convirtiendo a los githyanki 
en las criaturas m:llignas y mili t'a rislas que son acmalmente. Sin embargo, el 
odio de ambos pueblos pqr los azotarnentcs no conoce limites, y ccs.1nln en sus 
hostilidades para matar ilicidos si se presenta la opom Ulidad. 

los githy . .mki viven en fOrtale7.a5 enoones a la deriva en el plano full'al Alli 
llevan a ClOO su comercio, fabricm bienes, cultivan comida y viven su vida. L1S 
viviencbs frnnüi.1Ics 1l0e"isten, ya que ,ª-m.1yon.1 de los githyanki preCi('Ten tener 
Clcla uno su propio domicilio; sin embargo, suelen ser encontT:Klos en gntpos, 
poniendo a pllleoo sus h.lbilidades de ludia. Una fonab'a com iene no comba
tientes Qa mayoría niilos) por un total del2rJYo de_la pobbdón combati(·nre. Se 
puoo('n encontrar tanto varones como mujeres en C1si cualquier IXIPCI ociase. 

Los githyanki no tienen deidad algu n~ su lugar rinden p leitesía 
a una rei na liche, celosa y paranoica, que devora la ese nchl de cua lquie r 
githyanki que s(lba por encima de 16.0 n iveL Además de eliminar rivalt·s 
potenciak~s, la rein:lliche mejora su poder con la esencia vital mTcbatada. 

Pacto conlos dragones roj os: los gi thyanki tienen un pactQJJ!cial¡ 
con Jm¡ dragones rojos, que a veces les sirven como monrurn. lnd ividuaJ.~ 
mente, cada githYilnki obtiene un bonIDcador racial de +4 a las pr:ug~ 
Diplomacia cuando trare con drngones rojos. En grandes grupos, pttedeE4 
hacer alianzas temporales con dx:agones rojos a elección del DM. 

LOS GITHYANKI COMO PERSONAJES 
L1 mayoría de los girb't;lnkLSQ11_guelTcros. Algu nos de 10S.,señores de la 
guerra más poderosos de los girh)'an ki son gU:lrd ias negros. los girhyanki 
nunca son clérigos, salvo que haya n re negado de la temida reina liche~ 
decisión peligrosa y en ülrimo tennino leral. i 
Los personajes githyanki posen los rnsgos raciales siguientes. 

- +2 Desrre""1, +2 Consti tución, - 2 Sabidurb. 
- Tamaiio Medi,lIlo 
- la velocidad táctica terrestre de un githyank i es de30'. 
- Vis ión en b oscuridad hasta 60'. 
- Dotes r::Iciales: un girhyanki obtiene dotes de acuerdo C01L5\l clase 

de personaje. 
- Ataques especi:lles (consulta anteri0n11ente): poderes psiónicos. 
- Cualidades especiales (consulta antelionnente): poderes psiónicos, 

RC igual a sus n iveles de clase +5. 
-Idiomas aUfOm;Íticos: girhyanki. ldioma!S adicionales: común. dra

cón ico, infemal, infracomlÍn. 
- Clase predilecta: guerrero. 
- Ajuste de nivel: +2. 

Githzerai, combatiente de 1.CT nivel 
H urnano id e M ediano (cxtraplanar io) 
Dados d e g olpe: '1 dS+ 1 (5 pg) 

GITJ=fZE RAI¡ 

~ In iciativa: +3 
Velocidad: 30' (6 casillas) --4 
CA: 17 (+3 Des, +4 a1"l luu/l l rrl Il1ercial), roque l3, desprevenido l4 _ 
Ataque base/l'resa: +1/+2 
Ataque: espada C0113 de grnn calidad +5 c/ c ( [d6+1 / 19"20) o arco largo 

c'Ompuesto (bonificador a Fue +1 ) +4 a distancia ([ds+ I/ X3L
Ataque com pleto : esp::tda corta de gran G1udad +5 c/ c ( 1 d6+ 1/19-20) o arro 

largo compuesto (bonificador a Fue + t) ++ a distancia ( Ids+ l/ x3) 
Espacio/Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: (lnllaciH1i1I11t'lri!l l~ poderes psiónicos, Re 6, 

visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvacio n es: Fon +3, Ref +3, Vol +0 
Características: Fue 13, Des 17, Con 12, 1 nt S, Sab [ 1, C3r S 
Hab iJjdades: Avistar +2, Concentración +1 
Dotes: Sutileza con las alTll:lS 
Entorno: el caos cambiante del l.i mbo 
Organización: compai'lia (3- 12 alumnos de 3.~r nivel), secta (12,,24-

alu mnos de 3."" nivel más 2 profesores de 7." nivel y 1 mentor de 9.0 

11ive!), u orden (30,, 100 alum nos de3,a nivel, m,ís 1 profesor de 7,0 

nivel por cada 10 ad ultos, 5 mentores de 9.° nivel, 2 maestro de !lO 

nivel y 1 sensei de 16." nivel) 
Valor de desafío: I 

Tesoro: estándar 
AÜneanüento : cualquiera neutra! 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de n ivel: +2 

---- ~ 
Esta criatura es un humanoide alto y delgado, con rasgos angulosoUPSt..!Q..¡ 
sombrío y ojos amarillos. 

los githzerai son humanoides de COr:lzón duro que h:lbitan en el plano, 
del LimbQ, seguros bajo la protección d,' sus ocultos monasterios. 

l,os githzerai mide n más de 6' de allo)' pesan unas 160 lb. Algunos 
tienen los ojo.§.grises en vez de amarillos. Todos visten ropajes pardosysin 
adornos. 



Como regla general, los gühzerai SOJl callados, sc.rescr:v.an...sus opinio

nesyconfían en pocos fuera de los de su propia raza. 

Hablan su propio idioma, tan parecido al dejos githy .. ankLque los unos 

¡xxlrian entender a los otros sin decidieran hablar en vez de pelear, pero 

muchos también hablan comlÍn. 
El bloque de estadísticas..desc.ribe a Lm combatiente de 1.r' nivel. Muchos.!. 

,giÜ17.erai son monjes; sin embargo, los hechiceros, picaros y gimzerai multi:.r

lclase ¡ambién son miembro0rnprescindiblcs..dc..un monasterio. 

COMBATE 
Cilpaces de combatir sin armas ni armadura, los monjes githzerai anhelan 

,lkOOa "justa lucha" a sus enemigos, los githyanki y los azotamentes. A 
..menudo, en combate cuerpo_a cuerpo, IQS hechiceros githzerai utilizan sus 
¡xxIeres parn mejorar a los mo_ojes, combatientes y picaros. 

AnnadllYa itlerdaL(St): los gitbzerai pueden utilizar la fuerz.1 psíquica 

~r.l bloquear los golpes de un ene.migo. Esta aptitud les proporciona un 

tb<:millcador de armadura...de..±!l- a la CA que dura mientras permanezcan 
,conscientes. Esta ;¡ptitud es equivalente;¡ un conjuro de 1.'·t nivel. 1-
-fos{eres...psiónicos (St): 3 al día: atOlltar (CD 9), caída de pluma, y c~!a¡¡ílf I 

lCDJ;!). Un gitbzerai de 11.° nivel o superior puede utili7~1r desp!(IZIlmimlo de 
~mo(CD 16) I vezaldia . .El nivel efectivo de Ianz.1dor equivale a los niveles de 

clase del githzerai.la CD de la salvación utiliza el l:xmifiGldor de Carisma. 
Resistencia a conjuros (Ex): un gith:r..erai posee una Re igual a sus 

niveles de clase +5. 

Elcomb3tienre githzemi que te presentamos aquí posee las pLmruaciones 

;e caractenstica siguienres, antes de los ajustes racia· 

.ks:.fue 13,.Des 11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8. 
, Valor de desafío: los githzerai con nive

.Ies en clases de PNJ tienen un VD igual a 

ru'niveles de personaje. Los githzerni con 
¡lli1'e1es en cbses de PJ tienen un VD 

. igual a sus niveles de personaje +1. 

Citbzerai 

LA SOClEDAD DE LOS GITHZERAI 
Los pt:ecursores. gitbzerai se unieron bajo el mando del rebelde Gith 

(coll,sultaJaiicha del githyanki, anteriormente), y delTocaron elitnp.erio 
interplanario de los azotarnenres. Una vez libres, los antiguos esclavos se.. 

..s.eparnron ideológicamente y COJl eltiempo racialmente, convirtiéndose 

~ en los girhzerai y sus encmigo~ los githyanki. L1 historia del aprisiona-

mienro de los githzerai..fue la base de su forma de vida.JIlon;¡cal, en la 
cual todos los githzcrai :lp.re.ndel1 desde niíiOéi cómo en--;¡dicar opresores y 
enemigos potencÜ!les (cualquiera que no sea lm githzerai). 

Los girhzerai viven enfonalezas parecidas a 1U0nasterioéi aurosufidenrcéi, 

profundamente ocultas en el torbeUincsco caos del Limbo. 11.ie.l1tras el.. 
desorden reina en el eXTerior, la estabilidad se mantiene cll.eUnt.erior..Cada 
monasterio es¡,í en último téi11lÍno bajo el conITol de uo scn.s.O,_lIllLUOJ1je de 

al menos 16:' nivel, y sigue Lm horario estrito de cioricas, cQmidas, entrena

miento ell_aetes marciales y adoración, de acuerdo CQll la filQsofíaJUQUacaI.. 

de cada sensei en particular. Un monasterio contiene no combatientc.s (la 

.... mayoría niños) ¡x>r un total dell5"k de b población comootientc.. Se pueden 
encontmr tanto varones como mujeres en casi cualquier pape! O clase. + Rrakktna: como una devoción especial, los githzemi a veces organizan 
grupos de cacería de azotamentes, llamados rraklana. Una rrakkma con

siste en 4-5 gitbzemi de 8."nivel y J-2 deJJ.."nivc1, p.rincipalmeme monjes, 

pero también incluyen al menos a lbechiceto o a s.erposibJe..1 pícaro. Una 
rrakkma no regresa a su monasterio natal antes de haber matado tantos 

ilícidos como miembros tenga el grupo. 

LOS GITHZERAI COMO PERSONAJES 
Los personajes githzemi poseen los rasgos raciaks sib'Uiemes. .f 

- +6 Destreza, :-2l11teligencia, +2 Sabiduría . 

- Tamaño Mediano 

- Dotes raciales: Lll1 gichzerai obtiene dotes de acuerdo c.on su clase de 
pen;onaje. 

- Visión en la Qg:l.lridad hasta 60' . 

- Cualidades especiales (consul t:l anteriormente): alllwdutl1 ¡/lacial, 
poderes psiónicos, RC igual a niveles de clase +5. 

-Idiomas autom(¡ticos: githzerai. Idiomas adicio

nales: comtín, slaad, lnfracomLín. 

- clase predilecta: monje. 
- AjLlSte de nivel: +2. 

Hrnn:ll1oide Mediano (gnoll) 

Dados de golpe: 2dS+2 (I--Lpg) 

GNOII 

CA: 15 (+1 1utlll--;¡l, +2 ann;¡dura de cuero, +2 escudo pesado de 

•~{:~i~~~:~at:;O~q:ue JO, despreven.ido l5 
base/Presa: +1 /+3 

Ataque: hacha de bat;¡lb +3 c/c (lds+2/ X3) o arco cono 

+1 a distancia (1d6/x3) 

Ataque completo: lucha de. batalla +3 c/c (lds+2! X3) o arco 
corto +1 a distancia (ld6!x3) 

Espacio! Alcance: 5'/5' 

Ataques especiales: -
Cualidades especiales: visión ~n b oscuridad h;¡sta 60' 

Salvaciones: Fort +4, Ref +0, Vol +0 

Características: Fue 15, Des lO, Con 13, 1 nt 8, Sab 11, Car 8 

Habilidades: Avistar +3, Escuchar +2 

J3 
Dotes: Ataque poderoso 

vv Entorno: llanuras rempladas 

- Organizació.n: solitario, pareja, expedicióll de caza (k5 
y 1-2 hienas), partida (la-LOO más 50'16..de no combatientes, más--------, 

1 sargento de 3.'·r nivel por cad;¡ 20 adultos y 1 líder de 4.0 _ 6." nivel 

y 5-8 hienas) o tribu (20-200 m(¡s 1 sargento de 3.or nivel por cada 20 
adultos, 1 ó 2 tenientes de 4.°_ 5.° nivel, '1 líder de 6."- 8." nivel y 7-12 

..hienas; en guaridas subter1"<Íneas, t<lmbién 1-3 ('rolls). 

Valor de desafío: L 



Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno (nonnalmenre) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +1 

Este humanoide es ligeramente más (JIto que un humano. Tiene la piel gris. 
el cuerpo peludo y su cabeza es romo la de las hienas, con una melena de un 
color gris rojizo. 

Los gnolls son humanoides malignos con cabe7.::t de hiena, que vag¡m en 
tribus independientes. 

1..1 mayoriJ de los gnoUs tienen un pelaje de color gris rojizo O amali llo sucio. 
Son carnívoros noctumos, prefiriendo alimentarse a 

base de criaruras inteligentes porque gritan más. Los 
gnolls tienden a pensar con el estómago, y todas las 
aliani' ... 1s que forjan (notmalmente, con osgos, gr.mdes 
tr:lsgos, ogros, orcos o rrolls) a menudo suelen que<lar 
desbaramdas cuando les enrra hambre. Sienten aver
sión por [os gigantes y la mayoria de humanoides, y 
desprecian el tmbajo manual 

Un gnoU mide cerca de 7 
1/t de altura y pesa 300 lb. 

.Los gnolls h..1blan gnoll 

COMBATE 
A los gnolls les guSTa aTacar 
cuando cuentan con ventaja 
1111mélica, utili7.::tndo tácticas 
de horda y su gran fuerza para 
supcr.:lr y aplast:l.r a sus oponentes. 
Muestran poca disciplina cuando luchan, 
a no ser que tengan un líder fuerte, en cuyo caso 
Plleden m:mtener b cohesión y luchar como una 
unidad. Aunque normalmente no prepar:.m tram
pas, utili7 ... 1n las emboscadas e i.nteman at:l.car por los 
fbncos o por la retaguardia. Debido a sus escudos, el 
modificador a bs pnlebas de Esconderse (habilidad 
no entrenada) de los gnoUs es de -2; JX!r tamo. siem
pre lx.mdrán cspcdal cuidado en buscar las condiciones 
mas favorab les cuando preparen emboscadas (como la 
oscuridad, una buena cobertura o alguna Otr.l fomla de 
ocultamiento). 

LA SOCIEDAD DE LOS GNOLLS 
Una tribu de gnolls es dirigida por el miembro más 
fuerte del gmpo, que utiliza el miedo, la intimida
ción y la fuer!.1 para mantenerse en el poder. 
Si un jefe es asesinado, los miembros más 
fuenes de la tribu luchan para convertirse "I~~" 
en el nuevo lider; si estosenfrentamiel1tos duran demasiado o 
Jl1ueren varios combatientes, la tribu debe dividirse en varias manndas que 
seguirán cami.nos separados. Los gnolls reverencian las [.,ses de la luna, pero 
la mnyona de las tlibus no tienen verdaderos sacerdotes. 

Toda partida o rribu incluye el mismo nlÍmero de jóvenes no combatientes 
que de adulros. Sus guaridas son cnmpamentos fortificados, en la superficie, o 
bien complejos subtemíneos. Los gno[ls hacen plisioneros P.1!'a convenidos 
en esclavos, y cada guarida tendrá como mínimo lino de ellos por cada diez 
adlutos. Los esclavos suelen ser humanos, orcos o grandes trasgos, y sus mas 
sufren un gran desgaste a causa de los apetitos de los gnoUs. 

Su deidad rutelarespecial es el señor demOlúaco Yeenoghu, que parece 
un gnoll demacrado. L"l maxoria de estas criaturas sirven y reverencian a 
Ycenoghu, antes que adorar J una deidad. 

PERSONAlES GNOLLS 
.La clase predilecta del gnoU es la de e~l'lorador, Y es la que suelen seguir 
sus líderes. Los clérigos de esta raza suelen adorar a Eryrh nul, dios de la 
maran7ri1. 

LOS GNOlLS COMO PERSONAlES 
Cazadores i.mplacables, los personajes gnolls a menudo comi.enzan sus aven
ruras siguiendo el rastro de lma presa en el mundo de la raza human:J.. AUi.r 
ellos desempeñan el papel de cazadores de recompensas}' mercemrios. 
Los personajes gnolls poseen los rasgos raciales siguientes. 

-+4 FueI7.::t, +2 Constitución,-2lnreligencia, -2 Carisma. 
-Tamaño Mediano 
- La velocidad táctica terrestre de un gnoU es de 30'. 
~ Visión en la oscuridad hasta 60'. 
- Dados de golpe raciales: un gnoU comiel17 .. 1 con 2 niveles de huma· 

noide monsmlOSO, lo que le proJXIrciona 2ds OC, un ataque base de +1, y 
unos bonificadores a los tiros de salvación base de Fon +3, Ref +0, )'VoltO. 

- Habilidades rddales: los niveles de humanoidc mons01.llNJ 
de lln gnoUle proporcionan una cantidad de pumos de 
habilidad igual a 5 x (2 + modlficador de lnt). Sus habiÜ:.i 

dades de clase (o dáseas) SOI1: Avistar}' Escuchar. 
- Dotes raciales: los nivt"les de humanoide 

monsrruoso de un gnoU le proporcionan 1 
dore. 
- Bonificador de annadura natural de + 1. 

- Idiomas automáticos: gnollldiomasadiciona-
les: coml"m, dracónico. é1.6co, orco, trasgo . 
- Clase predilecta: e;.,:plorador. 

- Ajuste de nivel: + 1. 

GNOMO 
Este humanoide mide de alto poco más de la 
mitad que un humano. Tiene una complexi6n . 
compacta, piel color marrón oscuro, cabeJla

1 
rubio y ojos grandes. 

Los gnomos son exploradores, estafadores e 
lnvenfOres empedernidos, y poseen un don 
tanto para la ilusión como para la alquimia._ 

Miden entre 3' y 3 1/ 2' de alto, y pesan entre 
40 y 45 lb. Su color de piel va del moreno oscuro 

al marrón leñoso, su pelo es rubio y sus ojos 
ser de cualquier wnalidad azul 

Los varones prefieren las barbas 
cortas y cuidadosamente arre
g1ad:ls. Por regla general \;Slen 
con tonos de color cuero o 

tierra, aunque decoran sus ropas 
con inrrincados bordados o joyería 
8n:1. Los gnomos alcanzan la mayoría 

de ed:ld a [os +O años, y viven unos 350, 
aunque algunos pueden llegJrcasi a los 500. 

Es una raza curiosa a la que le gusta aprender por experiencia personal 
A veces, incluso son temerarios. Su curiosidad los conviene en diestros 
ingeníeros, ya que siempre prueban nuevas fOlmas de construir cosas. A 
veces, un gnomo ga;;ta una broma sólo para ver cómo reacciona la gente 
que se encuentre a su alrededor. 

Los gnomos hablan su propio idioma, el gnomo. La mayoria de [os que 
viajan fuera de sus tierras, como [os comerciantes, pícaros o aventureros, 
conocen el comÍln, mientras que los combatienres de las pobbciones 
gnomas suelen aprender trJsgo. 

La mayoría de los gnomos que se encuentran fuera de su hogat son 
combatientes; la il1formación del bloque de estadísticas corresponde a 
uno de 1.~r nivel 

COMBATE 
los gnomos prefieren la desoriel1t:tción y el engaño en lugar de la con
frontación directa. Preferirían desconcertar o avergonzar a sus enemig05 
(que no sean rrasgoides o kóbolds) en vez de acabar COI1 ellos. Hacen un 
abundante uso de la magia de ilusión y preparan con cuidado emboscadas 
y rrampas siempre que pueden. 



Rasgos de gnomo (E.'{): los gnomos poseen los rasgos..raciales siguientes. 
--2 Fuerza, +2 Constitución. 
-Tamaño Pequeño: obtienen tUl bonificador de tamaño de +1 a la CA Y 

Iastirndas de ataque, y un bonificador de tamaño de +4 a las pruebas de .Escon
dmc, un penaliz.1dor de -4- alas pnleb..1s de presa, y sólo pueden levantar y 
cr:msponar tres cuanas partes del peso que las criatur;:¡s Medianas. 

-La velocidad táctica terreStre de un gnomo es de 20'. 

- VISión en la penumbrn.. 
- Familiarid:ld con armas: los gnomos pueden considerar los marti-

.lIos ganchudos gnomos (consulta el capirulo 7." del Manual del jug{j(!or al 
respecto) como annas marciales en vez de armas exóticas. 

- .Bo.ni.ficador I'3cial de +2 a los tiros de salvación contra ilusiones. 
- Atladen +1 a la CD para todos tosTS contra conjuros de ilusión lan-

zados por gnomos. Este ajusre. ..se. apila con aquellos de efectos p:lrecidos, 
tales como ta dote Solulra con Un:l escuela de magia. 

- Bonificado. mcial de +1 a las riradas de ataque conrra kóbolds y 
traSgoides (incluye grandes rrasgos, osgos y trasgos). 

- .Bonificador de esqtúva +4 a la CA contra criaruras del tipo 'gigante' 
(¡ales C.CIDO gigantes de las colinas, ogros y I 

- Bonificador racial de +2 a las pmebas de 
Escuchar. 

- Bonificador r.lcial de +2 a las pruebas de 
Anesanía (Alquimia). 

- Idiomas automaticos: común, gnomo. 
Idiomas adiciona les: dracónico, élfico, 
enano, gigante, orco, trasgo. 

- Aptimdes sortilegas: 1 al día: hablar 
• ,111110$ flllllllalcs (solamente con mamíferos 
.cavadores, duracióll 1 minuto). Un gnomo 
.can una puntuación de Carisma de al 
,.menos 10 también posee las aptitudes sor
tílegas siguientes: 1 al día: luces dtH!ZIl!I!cs, 

,¡.'I:eslidigilarióIl, sonido fanlasHlc1. Como un 
Janzadorde conjut'OS de l.~ nivel CD de I 
salvación 1.0 + modificador de Carisma 
¿el gnomo + nivel de conjuro. 

- Clase predilecta: bardo. 

El combatiente gnomo que te presen
tamos aquí posee las puntuaciones de 
característica sigu icntes, antes de los 
3jUSteS raciales: Fue 13, Des 11, Con 12, 
1m 10, Sab 9, Car 8. 

lA SOCIEDAD GNOMA 
Los gnomos se llevan bien con los 
enanos, que comparren su amor por 
los objetos preciosos, su curiosidad por 
los aparatos mec:inicos y su odio por los 
a:asgos y gigantes. Les gusta la compañía 
de. los medianos, especialmente de 
aquellos que son lo bastante tranquilos 
para soportar sus bromas yJravesuras. 
i..;¡ mayoría de los gnomos muestran 
cierto recelo hacia las razas más altas (huma
nos, elfos, semiclfos y semiorcos), pero rara vez 
secomportan con ellas con hostilidad o.malicia. 

Construyen sus casas en terrenos boscosos y 
llenos de colinas. Viven bajo tierra, pero consis:.uen 
más aire fresco que los enanos, disfru
tando del mundo vivo y natural de la superficie 

rocas 

p:empre. que pueden. Sus casas están bien esc.ondidas, 
4IIDto por su ingeniosa construcción como por sus ilusio-
.,nes.Los. que van a visitauos y son bienvenidos se acomodan en brillantes 

ycálidas madri!,.'1ICras. Los que no lo son, ni siquiera llegan a encontradas. 
Elprindpaldios de los gnomos es Carl del Oro luminoso, el Protecto.r 

ligiJame. Sus clérigos enseñan que los gnomos han de amar y respaldar a 

sus comunidades. Las bromas, por ejemplo, se consideran una forma de 
iluminar los espirinls y mantenerlos humildes, no de conseguir que los 
bromistas triunfen sobre los engaiiados. 

SUBRAZAS 
La información anterior corresponde a los gnomos de las nX¡1S, L1 variedad 
más común. Hay arras dos subrazas imporrames, que se diferencian de los 
primeros en lo siguiente. 

Gnomo del bosque 
Este humanoide excepcionalmente pequeño tiene la piel color musgo, cabeffo 
oscuro y ojos marrones. 

Tímidos y huidizos, los gnomos del bosque evitancl contacto CQll arras razas, 
excepto cuando algtma terrible emergencia amenaza a sus amados hogares 
forestales. Son los m:is pequeños de todos los gnomos, midiendo enrre 2' y 
21/2' de alto, pero se parecen a los gnomos normales excepto en su piel de 
color cortel .. 1 o verde parduzco, y sus ojos que pueden ser azules, castaños o 
verdes. Son gente muy longcva: su esperanz.llnedía de vida es de 500 años. 

Rasgos de los gnom os del bosque (Ex): estos rasgos son además de 
los rasgos de gnomo de las rocas, excepto donde se diga lo contrario. 
- PaSc1rsill dejm' mslm (sb): los gnomos dc1bosque rienenla aptimd innata de 

paS.1T sin dejar r.lSlTO (soLunente en sí mismos, igunl que con el con
.-1.'''0 )con,o elcm'jmo 1",~"lo p'nen muid, delnivcl de 

Carisma. 

los niveles de clase del gnomo del bosque. 
~ Bonificador racial de +1 ajas tiradas 
de :llaque contra kóbolds, trasgoides, 
orcos y huma.lloides reptilianos . 
- Idiomas amom:iricos: gnomo, 
élfico, silvano y un sencillo idioma 
que les permite comunicarse a un 
nivel muy básico con los anumlles 
del bosque. Idiomas adicionales: 
común, dracónico, gigante, orco, 
trasgo. Este rasgo sus.tüuye a los 

idiomas automaticos y adicionales 
de los gnomos de las rocas. 

- Bonificador racial de +4 a las pnlC
bas de Esconderse, que aumenta en +8 

en 7.Onas boscosas. 

Svirfneblin 
Este humonoide mide de o/to poco más de /0 mitad que 

un humano. Su aspecto fisico es enjuto y nudoso, con la piel 
wlar roco y grandes ojos grises. Es calvo. 

Se dice que los svirfneblin, también llamados gnomos 
de las profundidades, habitan en grandes ciudades 

bajo tierra, pero mantienen en secreto su ubica
ción pal.":l protegerlas de sus mortales em'mi

gas: los drow, kuo-roa yazotamentes. 
Los svirfneblin tienen una piel gruesa 

del color de la roca, nonnalmente, entre 
el marrón y el gris parduzco, y sus ojos son 

grises. Solamente los varones son calvos y 
las hembras tienen el pelo enredado), gris. La 
vida media de esta subraza es de 250 años. 

Los svl.[neblin hablan gnomo, común, e 
infracomúl1. 

Rasgos de los svirfneblin (Ex) : estos 
rasgos son además de los rasgos de gnomo de 

las rocas, excepl"O donde se diga lo contrario. 
--2 Fuerza, +2 Destreza, +2 Sabiduria,-4 

- Afinidad con la piedra: est.:! aptitud concede ti los svirfneblin un bonifi
cador.r.lcial de +2 a L1S pruebas para advenir mampostería inusual. Algoque no 
se.:! piedra, pero que este disfrai"..ado como si 10 fuera, también contaría como 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 

Gnomo, combatiente de e~ nivel 
Hmnanoide Pequeño (gnomo) 
ldS+2 (6 pg) 

'" 20' (4 casilbs) 

Svirfneblin , combatiente de..1_.~r nivel 
Humanoide Pequeño (gnomo) 
ldS+4 (S pg) 
+1 

15' con cot<1 de bandas (3 casillas); velocidad base 20' 
CA, 16 (+1 talUaúo, +4 camisote de mallas, +1 esclido ligero), 

toque.11, desprevenido 16 
23 (+1 talU:lllo, +..LDes, +4 esquiva, +6 coca de bandas, +{ 
broquel), toque 16, desprevenido lB 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 
Características: 

Habilidades, 
Dotes: 

+1/- 3 
espada larga +2 c/ c (ld6/19-20) o ballesra ligera +3 
a distancia (h I6/ 19-20) 
espada largtl +2 c/c ( ld6/19-2o) o ballesta ligera +3 
a disrancia ( ld6/19-20) 
5'/S' 

rasgos de gnomo 
Fort +4, Ref +0, Vol - '1 
Fue 11 , Des 11 ,Con 14, 
In t 10,Sab9, CmB 
Avistar + 1, Esconderse +3, Escuchar + 1 

Solrura con un anna (ballesta ligera) 

+1/ - 3 
pico pesado +2 c/ c (ld4/ x4) o ballesta ligera +3 a distan& 
( ld6/ 19-20) 

pico pesado +2 c/ c (ld4/ x4) o ballesta ligern +3 a distancia 
( ld6/ 19-20) 

S'/S' 
aptitudes sortílegas 

rasgos de gnomo, rasgos de svirEne.blin, RC.12 
Fon +5, Ref+3, Vol +2 
Fue 11, Des l3,Con 12, 

lm 10, Sab 1 '1, Car 4 
Avistar +2, Esconderse +2, Escuchar +2 
Dure7A1 

Entorno: 
Organización: 

colinas templadas (gnomos del bosque: bosques templados) 
compañia (2-4), esclladr:l ( 11-20 más '1 líder de 3.C' • 6." 

subtercineo 
compai'lía (2-4), escuadra (1 1-20 mas l Uder de 3.~' - 6.o ni\·el)'2 
tenientes de 3.'" nivel) o partida (3(}-50 más 1 sargento de 3." 
nivel por cada 20 adultos, 5 tenientes de 5? nivcl, 3 capitanes de 
7." nivel y 2-5 elementales de tierra Medianos) 

nivel y 2 tenientes de 3.cr nivel) o partida (30-50 más 1 

sargento de 3.~r nivel porclda 20 adultos, 5 tenientes 

Valor de desafío: 
de 5." nivel, 3 capitane~ de 7." nivel y 2-5 tejones terribles) 

1/2 1 

Tesoro: 
Alineruniento: 
Avance: 
Ajuste de n ivel: 

estándar 
neutr:l.1 bueno (nonnalmente) 
según clase de personaje 

'" 
mam¡:ostcria inusuaJ.Todo gnomo de las pl"ortlndidade~ que"simplementc, se 
acerque a lO' o menos de dicha mamPJSteria, podrá rcaliz.,r un.lPmeba como 
si b estuviera buscando activamente, ytendrádcrechoalltiliz.,r lahabW&d de 
Buscar parJ cnCOti(rar tmmpas como si fuera picaro. Xambién RlI~~n intu ir 
la proflmdi,bd, sintiendo b disrancia aproximndn bajo el suelo con la misma 
natur.ilidad con la que los hum:mos pueden jndicarqué es ~arriba~. 

- Visión en b oscuridnd hasta 120' y visión en la penumbra. 
- Resistencia a conjuros igual a '1 1 + nivel de personaje. 
- Bonificador mcial de +2 a rodo~ losTS (ya induidoen Ins est:ldisr;cas 

para el persol1njc que te presentamos aqu í). Este rnsgo sllstitl Jye al bonif¡· 
cador racial de los gnomos de Ins rocas a 10sTS cont1::1 ilusiones. 

- Aiiadell ,. I a la CD pafa rodas los TS con tra conjuros de ilusión 
lanz.,dos por svirfncblin. Este ajuste se apila con aquellos de efectos pnre· 
cidos, tales como la dote SOltuId con una escuela de magia. 

- Bonificador racial de +1 alas rirnd:ls de ataque contra kóbolds y 
trasgoides (incluye gr.mdes tTasgos, osgos y trasgos). 

- Bonificador de esquiva +4 a la CA co ntra todns l<1s criaturas (ya 
incluido en las estndislicas p:lra el person:lje que te prese ntamos aquí). 
Lsre msgo sustituye al bonificador de esquiva de los gnomos de las rocas 
contra gigantes. 

- Idiomns automaticos: común, gnomo, lnfr:lcomlm. Tdiomns adicio
nales: elfico, enano, gig.,nte, orco, tén:'Jro, t'rnsgo. Este rasgo sustituye a los 
idiomas automaticos y ndicionales de los gnomos de las rocas. 

- Aptitudes sorrílegtls: ;t al día: reguem/ sonlwl (CD de sa lvació n 
habiruaI13), COIlIOJ1JO ¡'OI1llSO, disfmzlll'S{'. El nivel de lanzador equiva le a los 

niveles de clasc del svirfneblin. La CD de In salvación utili7A' el bonificador 
de Carisma e incluye un modificador t';1Cial de +4. ESJe msgosustiruye a las 
aptillldes sortílegas de gnomo d~ las rocns. 

- Indetectab¡[¡dad (Sb): los svirfnt!blin poseen una aptiwd continua 
de indetectabi]¡<[¡ld, igual que el conjuro. El nivel de lanzador equivale a 
los niveles (\(> clase del svirfneblin. 

- J30niGGldor mcinl de +2 a las pruebas de AITt'Slnía (alquimia) y Escuchar. 
- Bonificador rncial de +2 a las prueb.,s de Esconderse, que aumenta a 

+4 en subterraneo. 
- Clase predilecta: pícaro. 
- Ajuste de nivel: +3. 

estándar 
neutr:l.1 (nomlalmente) 
según clase de personaje 
+3 

El combatiente svirfneblin que te presentamos aqui posee las puntuad!l:i 
nes de característica sigu i~ntes, antes de los ajustes nIdales: fueJ.3, Detl1..j 
Con l2, Ult 'lO, Sab 9, Cll' s. 

Valor de desafío: los svirfneblin con niveles en clases de...lliJ.tieD.en 
un VD igual:l sus niveles de personaje. Los ~'virfncblill con..uivelesen 
clases de PJ tienen un VD igual a sus niveles de personajt..t L 

, 

GOJEM 
Los gólem son nutómaras cr:ead~ mágkamente }' dot:lclos de un gran JX!der. 
Construir uno impUca el tl$<) <!Q.roagía podet:P$l y ftler/~IS elementales. 

L., fuen:.a que anima al gólem es un esplritu del plano Elemental deJa 
tierra. El proceso de r.,b(icación vincula ale,;;pítillL rendo con un cuerpo 
artificial, sometiéndolo:lb voltlnmd de! creador del gólem. 

COMBATE 
Los gólem ~n tenaces cuando combaten, además de poseer una fuerza 
prodigiosa. Al ser descerebrados, no hacen nada sin las órdenes de SU crea· 
doro Siguen las instntcciones C)."Plícitamente }' ~on lt1CnpaCes de emplear 
ningún ripo de est1":l tegia o táctica . $e.Jntlestran impasibles durante el 
combate, y no pueden se r provocados. 

Un gólem puede se).' comandado pouu ct3.'3dor, siempre que pueda \-erIo)' 

oírlo, y éste no se encuentre a más de 60' de distancia. Cuando nadie \o d~, 
el gólcm suele seguir las últimas instntcciones f('cibidas, poniendo todo de 
su parte; sin embargo, devolverá un ataque en caso de ser atacado. El creadoc 
puede dar al gólem de lUla on:len sencilla que gobierne !as acciones: deJa aiatLiIa 
durante su auscncia,como: "pcmlanece en la mna y ataca a toclas bscria~ 
entren"(o_~4u:Pente a b~de un tipoconcretoJ, "hazsol1<trungong~~ 
!les parecidas. El o'C:aclor de un gólem puede ordenar a la cdatlLrJ q~~~ 
lasórdencs deotr.l JX'l"SOlla (que a su vez podría poncralgólc;n oojohsórdertS.¡ 
de otra, y así sucesivamente), JX'ro el Q"ead01: dclgólem siempre puede ~ 
el control sobre su ct\.";1Ción ol\ien:í.ndoleque le obedezca n él rolamente. 

amo nQ necwt:l1l r:e~pirar y son inmunes aja W:l}'oria de fonnasde 
energía, los gólem pueden Iam.ar un ataque sobre su oponente casi en anJ. 
quier.Iugar, desde el fondo del mar hasta b gélida cima de b montaña rrus
alta. 



Inmunidad a la magia (Ex): los gólem resisten porcompJetQ3la mayoria 
de 105 cfenos magicos y sobrenanlra!es, exccpto cuando se diga 10 contr.l.Iio. 

CONSTRUCCIÓN 
E1costc indicado paracadagólcm inc.lu}'cel delcuerpo asicoy todos los mareria
lesycomponenrcs deconjuros.quc se utilizan durantecl procesoo pasan a fOnll'U· 
pmede lacrianlm ¡Xlr;¡ siempre. CrearUI1 gólem es básicamente parecido a cn..m· 

loJalquierclascde objeto !11.-ígicoconsulta al respecto la Guía del DlUlgt.'OIl ,\lmft'r}. 
,Sin embargo, el cuerpo de Wl gólem incluye componentes materiales co:,rosos 
que pueden necesitar algun:l preparación adicional. El creador pw . .ocl<.' dar fOnlln 
a!cuerpooconlratara otros pilra que se encarguen de ello. El constntClordebe 
p;>Seet1a habilida<1 adecuada, qlle varia dependiendo del gólcm. 

Para completar el proceso de creación del gólem, el creador pierde los PX 
ql.lecorrcspondan, debiendo re:lli7 .. ar tocios y cnda Lmo de los conjuros durante 
el úhirno dia. El creador debe ejecutar personalmente tales sonilegios, pero 
é:stos pueden proccderde otras fuentes, como rollos de pergamino. 

La~Clmcteristicas de un gólem que provienen de su natur;¡\e, .. 1 como 
¡objeto mcigico (nivel de lal1f .. ,dor, prelTCquisitos de dotes y conjuros, precio 
de mercadQ, coste de creación) figur.:m en fonna de resumen al6.nal de la des

.cripdón dc cada gólem, siguiendo el mismo fonnato urilizado en (·1 capínllo 
7.' de la Cilio ¡Id DUlIgCO I1 Mllíll'l". 

Not,!: el predo de mercado de tm gólem aV:U17..wo (un gólem con m.ls OC que 
el gólem típico descrito en cKia ficha) se incrementa en 5.000 po)Xlr cada OC 
adicional, yse incrementa en orms 50.000 po si munenta el tamaño del gólem. El 
rosteen PX de crearU!l gólem avanzado es igual a 1/25 del precio de mercado 
delgólem aVa.J17 .. ,do O1enClS el C(;E;le de los materiales especiales requeridos. 

UVLC./VI DE ARCILLA 
Constructo Grande 
Dados de golpe: lId 1 0+30 (90 pg) 
Iniciativa: - 1 
velocidad: 20' (4 casillas) 
CA: 22 (-l t:101al;O, - 1 Des, +14 natural), loque 8, de.:;prevenido 22 
Ataque base/ Presa: +8/+19 
Ataque: g.olpctazo +14 c/c (2d 10+7 mñs herida maldita) 
Ataque completo: 2 golpel<lzos + [4 c/c (2d·[0+7 m:í~ herid:t m:t lditn) 
Espacio/Alcance: 10,/10' 
Ataques especiales: be~rkcr, herida maldita 
Cualidades especiales: acclerJr, inmunidad a la magia, rasgo:; de 

constructo, KD IO/adamantita y co ntundente, visión en la oscuridad 
hasta 60', visión en la pe numbra 

Salvaciones: Fort+3, Ref +2, Vol +3 
Camcterísticas: Fue 25, Des 9, Con -, !nl -, Sab [1, Car t 

Habilidades: -
Dotes: -
Entorno: cualquiera 
Organización: solitario o b:mda (2"4) 
Valor de desafio: "10 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (skmpre) 
Avance: 12-18 OC (Grande); ! 9-33 OC (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Este autómata ha sido esculpido en arcilla blanda. Es unas 18" más alto que 
un humano normal y sus rasgos estón muy distof5ionados en comparación con 
/o norma humano. Su torso es extremadamente grande. con brazos sujetos o 
klS hombros por gruesas fibras de músculo, que le cuelgan hasta los rodillos y 
terminan en dedos cortos y rechonchos. Carece de cuello y su gran cabeza tiene 
rasgos anchas y planos. Sus piernas son cortas y arqueadas, con los pies anchos 
vpfanos. Huele débilmente a arcilla. 

ESll:gólem es un cuerpo humanoiJe, hecho de nrciUa. 
Ul1..gólem de arcilla no lleva ropa, n excepción de una prenda de metal 

~ntero rigjdo cubriéndole las caderJs. E~tas criaturas no pueden hablar ni 
emitit ningún sonido vocal y caminan y se mueven con UJl paso lento y 
IOtpe. Pesan aproxim<ldamente unas 900 lb. 

Combate 
Los góJcm de arcilla son combaTientes terrorificos, gracias a sus inmunida
des y su aptitud de acelerar. 

Acelerar (Sb): un gólem (!l. arcilb puede acelemrse una vez al día, como 
acción grantita, tms em,aIZ .. lt"SC en combate cuerpo a cuerpo durallle 1 asalto 
como mínimo. El efcero durat":Í 3 asaltos y, por lo demñs, scrá como el conjuro. 

Bersérker (Ex): cuando un gólem de arcilla entm en combate, hay un 
1% acumulativo por a!iil.lto de que su espirim clcmental logre evadirse y se 
deje llevar por ulla fu ria bersérker. El gólem inconrrolado caus.mi destrozos, 
at:lcar:í a la criatura viviente más cercana (o, si no hay ni.nguna, destrozad 
algún objero m:is pcqucilo que él) y se movern para conti.nuar sembrando la 
destntcción. Una vez que lUl gólem de arcilla se ha convenidQen bersérker, 
no hay ningún método pal"a recuperar e! co[mol de esms criatur:1S. 

Herida maldita (Ex): el dm;o inOigido por un gólem de accUIa no pt1~e 
cumrsc de fomla nalllral y resiste a los conjuros de curación. Un personaje que 
intente lanzar un conjuro de conjura.ción (cumción) sobre una criantm herida 
¡x>r un gólelll de arcilla debed lener éxito en una pnteba de nivel de !;mzador 
(CD 26) o el conjul"O no tendr:í ningún eft.'Cto sobre c.l personaje hctido. 

InmuJÚdad a la magia (Ex): los gólem de arcilla son inmunes a 
cualquier conjuro y aptitud sortílega que permita Re. Adem:is, algunos 
conjuros y efectos func ionan de forma d~ferentt' COntT:l la cri¡¡tur,l, como 
te describimos a con!"in uaciÓn. 

Un conjuro de rClIlovt'r lil'rl"([ hará que la criatura retroceda 120' }' le 
¡nfligira 3d 12 puntos de daño. 

Un conjuro de dcsi,[lcgrCll" ralcnliz..1.r:í al gólem (como el conjuro mlm!i
ZIlr) duranre 1d6 asaltos y le infligirá Id 12 Pllnros....de dailo. 

Un conjuro de tCl1"l'lIlolo l:lJlzaclo d iJ·ecmmenre contm la cUntura impe
dirá que ésta se mueva dur:ll1tc ese asabo y lt:. infligirá.sd.LO puntos de 
daño. El gólem no podd reali,~1rTS contra ni.nguno ele ('~tos efectos. 

Cualquier at;lqlle Illágico contra Wl gólem de arcilb que inflija d:ulo por 
ácido le cumrn 1 pllnfO de daño por cada 3 puntos que de otro modo le infli.
giría. Si la cantidad de curación excediera sus puntos de gol¡x' noonales, la 
crianlm obtendría cttalquier exceso como puntos de golpe tempomles. 

Por ejemplo, un gólem de arcilla alcanzado por el :lona de aHcmo de un 
dragón negro se curaria 7 puntos de dmlo si el ataque le nlviem que haber 
infligido 22 punl"Os de dallo. Un gólem de arcilla no tiene derecho :t T5 
contra ataques mágicos que infligen d,1I;O por :icido. 

Construcción 
El cuerpo de uno de esmsgólem debe esculpirse a partir de un solo bloque 
de ardUa que pese, como mínimo, 1.000 lb., tratado con aceites y polvos 
¡nwma les que cuestan 1.500 po. Crear el cuerpo requerirá una pnteba con 
éxito de Artesanía (escullllrn o albali uería) CO I1 CD IS. 

N L I l ."; Fabricar constructo (consulta la página 304 al respt."C(o), CllHIIlUY 

objdos, ¡'t'IIdrcir, (Olllllllion, plt~gar¡t1, IY5urn:ccióll , el lanzador debe ser al 
menos de J1 .o nivel. Precio 40.000 po. Coste 2 1.500 po + 1.540 PX. 

GÓLEM DE CARNE 
Constructo Grande 
Dados de golpe: 9d 10+30 (79 pg) 
Iniciativa: - ¡ 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: ·18 (- 1 tamnllo, - l Des, +lQ nan1l":1 1), toque 8, desprevenido 18 
Ataque base/Presa: +6/+ IS 
Ataque: golpeta,.o +10 c/c (2d8+S) 
Ataque completo: 2 golpetazos +10 c/ c (2d8+5) 
.Espacio/Alcance: .1 0'/1 O' 
Ataques especiales: bersérker 
Cualidades esp<."'Ciales: inmunidad a L, magia, r.lsgos de consm¡cto, RD 

5/adamantita, visión en la oscuridad hasm 60', visión en la penumbm 
Salvaciones: .Fon +3, Ref +2, Vol +3 
Características: f:ue 21 , Des 9, Con -, !nt - , Sab 11, Cat l 
HabiBdades: -
Dotes: -
Entorno: cualquiera 
Organi7.ación: soli tario o banda (2-4) 
Valor de desafío: 7 



Tesoro: ninguno 
Alineamien to: neutro.! (siempre) 
Avance: 1Q.-18 DG (Grande); 19-27 OC (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Este autómata parece como si hubiera sido construido a partir de una grotesca 
colección de fragmentos de cuerpo humano en descomposición, suturados y 
fijadas con pemos entre sí hasta darle una forma más alta que un humano vivo. 
Huele débilmente a tierra recién excavada y a carne muerta. 

los gólem de eame son macabras colecciones de fragmentos robados de 
cuerpos humanos, unidos para dar lugar a llna única forma compllestn. 

Ningún animal natural mstrearia voluntariamente a una de 
estas criatum5. los gólem de ClUle GóJem de hierro 
visten cU31quier rop3 que desee 
su creador (normalmente, un par 
de pantalones raídos) y carecen de 
ann:lS o ¡:x>sesiolles. Miden unos 8' 

de alto y pesan ClSlSOO lb. 
los gólcm de came no pueden 

habbr, almque puedell emitir 
una especie de bramido 
gutural. Cami.nan y 
se mueven con paso 
característico por culpa 
de sus rígidas articulacio
nes, como si no tuviecm un 
control total de su cuerpo. 

Combate 
Los gólem de carne 
stlelen desenvolverse mal 
en el combate por culpa de 
sU CA, que es bastanre baja, 
aunque pueden aplastar fácil
mente a aqueUos enemigos que 
ca rezcan de armas mágicas. 
Un gólem de carne apoyado 
por un aliado capaz de lanzar 
ataques eléctricos resultaría 
verdaderamente terrible. 

Bersérker (Ex): cuando un gólem de 
carne cntr:l en comb..1te, hay un 1% acmnu-
lativo por asalto de que su espírim elemental 
logre evadirse y se deje llevar por la furia 
bersérker. El gólem incontrolado empe-
7 .. 1rá a causar destrozos, atacará a la ¡;;~I!I![I 
criatum viviente más cercana (o, si no 
hay ninguna, deslImará alg.:in objeto 
mas pequeño que él) y se moverá 
para continuar sembrando la des
tnlcción. En caso de estar a 60' o 
menos, el creador podrá inten
tar recupemr el control de 
su crianu:a habl:índole finne 
y persuasivnmeme, cosa que requerir:í una pnteba con 
éxito de C,risma (CO 19). Hace falta tminu('o de inactividad del gólem para 
que sus posibilidades de entr:lren bersérker queden reducidas a rffo. 

Inmunidad a la magia (Ex): los gólem de carne son inmunes a 
cualquier conjuro y aptitud sortílega que permita RC Además, algunos 
conjuros y efectos funcionan de forma diferente contra la criaolra, como 
te dcscdbimos a continuación. 

Un atague mágico que inflija daño por fuego o frío la ralentizara (como 
el conjuro) durante 2d6 asaltos, 51nTS. 

Un ataque mágico que inflija daño elécnico romperá cualquier efecto de mll'l
jizllrgueC!!1é ralelltiz.1.ndo al gólem, además de curarle 1 ptmto de daño porcada 3 
puntos que la electricidad le pudiera infligir. Si b cantidad de eurodón excediern 

sus puntos de golpe nonnales, b crianita obtendría cualquier exceso como~. 
de golpe temporales. Por ejemplo, !>1 el gólem nlern alcanz.1Clo por tm l11}V nillllll'" 
gtlMIltc, b cianita recuperan, 3 pg si el dano del conjuro fuera I L Un gólemlk 
ome no tiene derecho aTS contra ataqucs magicos que inflijan dañoeléctrico. 

Construcción 
.Los fragmentos de lm gólem de carne deben proceder de cadaveres humanos 
normales que no hayan sufrido una putrefacción importante. El momaje 
requiere un mínimo de seis cadiveres diferentes: uno para. cada exuemidad, 
otro para el torso (incluyendo la cabeza) y otro para el cerebro. En algunos ~ 
podrían hacer falta más cuerpos. También se necesitan ungüentos)' IIlJterial 
para unir tos cuerpos (hilos de surura, pemos y demás piezas metáliClS) ~' 
dales que cuestan 500 po. Recuerda que crear lm gólem de carne requiere el 

lanzamiento de un conjuro con el descriptor'malignd. 
El mOlltaje del cuerpo requiere una pmeba con éxitO dCMesallÍi 
(curtido de pieles) (CD 13)0 una prueba de Sanar (CD 13), 

NL 8.1'; Fabricar conSffilcto (collSult:lla página 304 al.respectol 
deseo limitado,fih:f7..JJ. de toro, gros/ elllpe.lo, rr(llIinlnr a los /lllltT· 

los, el lanzador debe ser al menos de 8.0 niveL Precio . 
20.000 }Xl- Coste 1 OSOO po + 780 PX 

Ajuste de nivel: -

GÓLEM DE HIERRO 
Constructo Grande 

Dados de golpe: lsdlUt30 (129 pg) 
Iniciativa: -1 

velocidad: 20' (4 ca~illas) 
CA: 30 (-1 tamaño. -1 Des, +22 natural), 
roque 8, desprevenido 30 

Ataque base/ Presa: +12/+28 
Ataque: golpetazo +23 c/ c (2dLQt11) 

Ataque completo: 2 golpetazos 
+23 c/c (2d10+11) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: arma de 
aliento 
Cualidades especiales: 

inmunidad a la magia, r:lsgosdr 
constructo, RD 15! adamantita, 

visión en la oscuridad hasta 
60', visión en la pe-numbra 
Salvaciones: fon ff, Ref 
+5, Vol +6 
Características: Fue 33, 
Des 9, Con -, lnl -, Sab 

11, Car I 
Habilidades: -
Dotes:-

Entorno: ctJ:llquiera 
Organ ización: solitario o banda (2-4~ 
valor de desafío: '13 

Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutra! 

(siempre) 
Avance: 19-24 OC 

(Grande); 25-54 OC (Enorme' 

Este autómata metálico mide como dos veces la altura de un hombre y porea 
un gigante acorazado. 

Este gólem posee lm cuerpo humanoide hecho de hierro. 
Se le puede dar cualquier aspecto, al igual que a un gólem de. ¡Utdra 

(consuha más adelante), aunque casi siempre parecen llevar algún ripode 
armadura. Sus rasgos son lUucho m:ís refinados quejos de La variedad de 
piedra. A veces, est'as criaturas llevan en la mano una espada cona. 

Un gólero de Jüerro mide unos 12' de alto}' pesa aproximadament~ 
5.000 lb. 



Los gólem de hierro no puedcn hablar ni emitir ningún sonido vocal, y 
carecen de olor aprcciable. Se mueven con paso pesado, pet:o fluido. Cada 
uno de sus pasos hace que el suelo tiemble bajo sus pies, a no set que tenga 
unos cimientos gruesos y sólidos. 

Combate 
~ gók-m de hierro son combatientes pc:x1erosos, que golpean con una precisión 
II).Qnal y fuena increíble. Sus cuerpos son prncricmuente invulnembles, pero 

r.reden ser reducidos a tnO/ltones de charurn ¡:x¡r los monst:ruoscorrosivos. 
Arma de aliento (Sb): cubo de lo.: de lado, nube de gas venenoso, 1 

¡sallo de duración, acción gratuita cada Id4+ 1 asaltos; daño inicialtd4 
Constirución, secundario 3M Con:ilitución, CD de Fortale7 .. a 19 niega. La 

eD de la salvación unli7'" el boru.ficador de Constitución. 
Inmunidad a la magia (Ex): los gólem de hierro son inmunes a 

walquier conjuro y aptitud sortílega que permita Re. Además, algunos 
conjuros }' efectos funcionan de fonna diferente contra la criatura, como 
te descdbimos a continuación. 

Un ataque mágico que inflija dano eleCTrico ralentizará (como el con .. 
Jum) a uno d("cl]os durante 3 asaltos, sin T$. 

Un atngue mágico que inllijn daño por fllego romperá cualquier efecto 
de mlmtiznrque eSte ralentiz,1.ndo al g6lem, además de cUnlrle 1 punto 
de daño por cada 3 puntos que el fuego pudiera infligir. Si la canridad de 
curoción excediem sus puntos de golpe normales, la criatura obtendría 
cu.:tlguier exceso como puntos de golpe tempomles. Por ejemplo, si un 
gólem de hierro fuera alcanzado por una bola de fuego lanzada POt un 
mago de 5." nivel, la criatura recuperaria 6 pg si el dano del conjuro fuenl 

. 18. Un gólem de hierro no tiene derecho a TS contra los efectos de fuego. 
J~gólem de hierro sufren los efectos normales de los ataques de herrum
bre,como los de un monstruo corrosivo o el conj UJ.P eOIl/odo herrumbroso. 

úmstrucción 
El cuerpo de un gólem de hierro se esculpe a partir de 5.000 lb. de hierro 
pUfO¡ fundido con pigmentos y aleaciones inusuales que cuesrnn al menos 

. 10.000 po. El montaje del ClIerpo requiere una prueba COll éxito de Arte
sanía (fabricación de armadunls o anneria) con CD 20. 

NL 16~ Fabricar constructo (consulta la página 304 al respecto), deseo 
l!fuitatlo, gea,¡/ clllpcJio, nube tllliquiladom, polimorfnr cualquier (OSel , el lanza
dordebe ser al menos de 16." nivel. Precio 150.000 po. Coste 80.000 po + 
5.600 PX. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

GOlem de piedra 
Constructo Grande 
14<111)+30 (107 pg) 
- 1 

20' (4 casülas) 
26 (-1 tamaño¡ - 1 Des, +18 natural), toque 8, 
desprevenido 26 

+10/ +23 
golpetazo +'18 c/ c (2d10+9) 
2 golpeta7.0s +18 c/c (2d10+9) 
10' (4 casiUas)f1 O' 
ralenti7 .. 1r 
inmunidad a la magia, rasgos de construcro, RD 
lO/ adamantira, visión en la oscuridad hasta 60', 
visión en la penumbra 
Fort +4, Rcf +3, Vol +4 
Fue 29, Des 9, Con-, 
lnt - , Sab t 1, Car '1 

cualquiera 
solitario o b:mda (2-4) 
11 

ninguno 
neutral (siempre) 
15-21 DG (Grande); 22-42 (Enorme) 

GÓLEM DE PIEDRA 

Este autómata ha sido tallado en piedra. Es vez y media más alto que un 
hombre normal y parece la estatua toscamente cincelada de un soldado. 

Este gólem tiene un cuerpo humanoide hecho de piedra. 
Los gólem de pk'¿ra tienen 9' de estanll'a y pesan unas 2.000 lb. Su cuerpo 

habirualmenre se diseiia de acuerdo a un estilo concreto para complacer a su 
creador. Por ejemplÚ) podría parecer que viste annadut:l, con un simbolo con
crero talbdo en la COIW .. 1, o tener dibujos labrados en sus extremidades. 

Combate 
Los gólem de piedra son oponentes fOimidables, físicamente poderosos 
y difíciles de dallar. 

Ralentizar (sb): un gólem de piedra puede utilizar un efecto de ralen
tizar (como el conjuro) como acción gratuita una vez cada 2 asaltos. El 
efecto posee un alcance de lO' y una duración de 7 asaltos, siendo necesa
ria una salvación de Voluntad (CD 17) para negarlo. La eD de la salvación 
utiliza el bonificadorde Constitución. 

Inmunidad a la magia (Ex): los gólem de piedra son inmunes a 
cua lquier conjuro y aptitud sortílega que permita Re. Además, algunos 
conjuros y efectos funcionan de fonna diferent~ contra la crianll'a, como 
te describimos a continuación. 

Un conjuro de tmmlllutat' I'QCa e'l bilrro ralentizará a un gólem (como el 
conjuro) dunnte 2d6 asalws, sin TS, mientras que uno de !J'(lllStlllltctr bano 
eJl I"QCil curará todos los pumos de golpe que haya perdido . 

El conjuro de la piedra a la ((trile no cambiará realmente su estnlctura, 
pero negará su RD y su inmunidad a la magia durame 1 asalco complero. 

Construcción 
El cuerpo de un gólem de piedra se cincela a panir de un solo bloque de 
piedm sólida (por ejemplo, granito) que pese un minimo de 3.000 libras. 
L'l piedra debe ser de calidad excepcional y cuesta 5.000 po. El montaje del 
cuerpo requerirá una prueba con éxito de Artesanía (esculnlra o mampos
tería) con CD 17. 

NL 14."; Fabricar constructo (consulta la página 304 al respecto), 
desco I¡mitado, gects/rmpt~ tio, polimmfil)'(ualquierw5(I, mlcntizClI:' el lanzador 
debe ser al menos de 14.Q niveL Precio 90.000 po. Coste 50.000 po + 
3.400 PX. 

Gólem de piedra mayor 
Constructo Enoone 
42dlll+40 (271 pg) 
- 2 

20' (4 casillas) 
27 (-2 tamaño,-2 Des, +21 namral), toque 6, desprevenido 27 

+31/ +52 
golpeta7..0 +42 c/ c (4<1.8+13) 
2 golperazos +42 c/c (4dS+13) 
15,/15' 
mlentizar 
inmunidad a la magia, rasgos de constnlcto, RD 10/ adamantita, 
visión en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 

Fon +14, Ref +12, Vol +14 
Fue 37, Des 7, Con - , 
Int -, Sab '11, Car t 

cualquiera 
solitario O banda ('2-4) 
16 

ninguno 
neutral (siempre) 



Gólem de piedra mayor 
Un gólem de pie<lra mayor es un coloso de granito, normalmenre el más 
grande y más temible de todos los gótero de piedra creados. Conirecuencia, 
estos constructos inmensamente poderosos son utilizados para proteger 
twnbas rcales, at1l1crÍas ll1<igicas,}' Jugares p¡u-ccidos de ami!,'1.10 poder. 

Un góJc¡n de picdl'illD:lyoLmide lS' de altura y pesa aproxim<ldamclltc 
32.000 lb. Se pm'Cc a un gólem de.piedrJ en todos los aspectos, excepto que la 
ende la salvación de Voluntad conn::a su ap¡-itud de l-alentiLar es de 3 L 

NL 14."; Fabricar consrructo (consulra la p:iglna 304 al respecto), mil/po 
autimagia, gcnsjempClio, símbolo (llImlu/or, eUanz.1clor debe ser al menos de 
14.0 nivel. Precio 196.000 po. Coste 105.000 po + 7.640 PX 

, 

GORGON 
Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: sd 10+4Q (85 pg) 
Iniciativa: +4 

Velocidad: 30' (6 clsillas) 
CA:2Q(-1 tamaño, +11 natural), toque 9, desprevenido 20 
Ataque base/l?resa: +8/+ 17 
Ataque: cornada +J2 c/c (lds+7) 
Ataque completo: cornada +12 c/c (lds+7) 
Espado/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: arma de :¡liento, pisocc<lr Id8+7 
Cualidades especiales: olfato, visión en la oscuridad hasta 60', visión 

en la penumbr:.l 
Salvaciones: fort + 11, Ref +6, Vol +5 
Características: fue 21, Des J O, Con 21, lnt2, Sab 12, Car 9 
Habilidades: Avistar +8, Escuchar +9 
Dotes: Voluntad de hierro 
Entorno: Uanurls templadas 
Organización: sol imrio, pareja, manada (3-4) o reb:uJ.o (5-13) 
Valor de desafío: S 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 9-15 De (Gra nde); 16-24 OC (Enome) 
Ajuste deruvel: -

VIIIIS 1:5(11I11IIS IIIcltilieas Jlcgn rzms (!/bn~11 el 
fIIC11J{l dI' l',I(1 (nalllm mil 115f .... '(lo de toro, 

qw' ¡.1OSff CIIt'l'IWS pl(lleados. 

Los gorgones. proregen su lerrirorio con fiereza. Les guslan las 7.Dn3.S..IOCO;.¡ 
sas, especialmente los laberintos sublercineos. -t 

Un gorgón típico mide más de 6' de alto hasta la cruz y s' desde....tUl 
hocico 3 la cola. PeS:l 3proximadamcnre unas 4.000 lb. _ -i 

Esta eriamr3 es c1I31qtlic.r eOS:l menos pacífica. Amea a los intrusos 

nada m~s vedas, imemando pisoteados, cornearlos o pcnifiearlos. No hay 
manem de calmar a estas cri:lrurasfuriosas, y son imposibles de dOme5ÚCaL 

COMBATE 
Siempre que es posible, un gorgón comienza un...cncuentto e:ugan~ 
contra su oponente. 

Anna de aliento (Sb): cono de 60', 1 vez cadald4 asaltos.(.pero..nQmás,. 
de S veces al dial, convierte en piedm permanentemente, CD_de fonaleza 
19 niega. LLCD de b salvación utüiza el bonwcador..dc..COllSllrudÓ1l...

Pisotear (Ex): eD de ReOcjos"19 para mitad dedaño.l..a CD dclasalra:.l 
ción utiliz.a ellxlllificador de Fuerla. 

GRAN TRASGO 
Gran trasgo, combatiente de t.<"r nivel 
Hwnanoide Mediano (trasgoide) 
Dados de golpe: 1d8+2 (6 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 ea.sillas) 
CA: '15 (+1 Des, +3 cuero tachonado, + 1 cscudolige.tQ). toque ll, 

desprevenido J 4 
Ataque base/Presa: +1/+2 
Ataque: espada larga ±2 c/c (ld8+1/19-20) o jabalina +2 a discanciL 

( ld6+l) 
Ataque completo: espada larga +2 c/ c ( lds+l / 19-20) o jabalina±L~ 

distancia (ld6+U 
Espacio/ Alcance:S'/S' ~ 
Ataques especialcs: - --t 
Cu.alidades especiales: visión en la oscuridad hast:l 60' 
Salvaciones: Fort +4, Rcf +1, Vol- 1 
Características: Fue [3, Des 13, Con [4, 1m 10, Sab 9, Car 8 
Habilidades: Avistar +2. Esconderse +3, Escueh:lr +2,J\'loveI"Se-

sigilosamente +3 

Dotes: Alerta 
Entorno: colinas templadas 
Organización: Ixmda (+9), p:lttida (lo-lOQmás 5í1% dc no comb:lrientes, 

másl..sargento de 3."r nivel JXlrcada 20 adultos y 1 üdc¡- de 4." - 6.0 nivel), 
partida de guelTI (10-24) o tribu (30-300 más L sargento de 3.et nivel por 

cada 20 adultos, 1 Ó 2 tenientes de 4.°_ 5." .nivel, lliderde 6~- 8~ ni\'el, 

2-41000s lerriblcs y 14 ogros o 1-2 trolls) 
Valor de desafío: 1/ 2 

~;;.;::~J~¡:::::-<l~~,m¡Cl1tcd"g,1 maligno (normalmeme) 
clase de personaje 
de nivel: +1 

Este humanoide corpu· 
lentomidearwdt6 

1/2' de alto. T rene 
la piel hirsuta. ojos fiero.s y nariz V 

barbilla chatas y aplastadas. 

Los gr,mdes tmsgos (también_ 
dos IlObgoh/ms) son los primos ma~ 

de los tr.J.sgos. Son mucho mis agresi;:o:s, 
y están más organizados qUe.SllS parierues, 

pequeiios, y libran una guun continlllt 
con otros humanoides. especialmente con 

los elfos. 
Su color de pelo va del marrón rojj7.Q al gris, con 

la piel morena o naranja rojiza. Los varones grandes tienen 
113rices aZllles o rojas. Sus ojos son amarillenros o marro-



Gran trasgo 

. neLQscuros, y sus dientes, 
Jambién amarillos. Su vesti
menta tiende a ser de colores 
brillantes, a menudo rojo sangre con 
cuero teñido de negro. Mantienen sus 
armas pulidas y en buen estado. 

Los grandes trasgos hablan 
trasgo y común. 

La mayoría de los grandes trasgos que se encuentran 
.lejos de sus hogares son combatientes; la información del 
bloque de estadísticas corresponden a uno de 1.er nivel. 

Estas criaruras tienen un fuene dominio de la eSTT'aI~gia y de las tácticas, y son 
.capaces de llevar a cabo sofisticados planes de batalla. Bajo el_liderazgo de lU1 

.hábil estratega, su dísciplina pue<le resultar un f.1Ctor dcdsivo..Los grandes tras

~odian a lose1foo y los atacamn en primer lugar, antes que a otros oponentes. 
Habilidades: los grandes trasgos poseen un bonificador racial de +4 a 

las pruebas de Moverse sigilosamente. 

El combatiente gran rrasgo que te presentamos aquí posee las pulltuacio
nesde caracteristica siguientes, antes de los ajustes raciales: Fue 13, Des 11, 
Con 12, 1m 10, Sab 9, Car 8. 

Los grandes trasgos son una raza militar: viven para la guerra 
y creen finnemente gue la fuena y. la destreza marcial son 
lascualidades más deseables ramo para los individuos como 
para los líderes. 1..0 más probable es que un líder de esta raza 

_sea el más grande y fuerte del gru¡x>, manteniendo la aUlO
,.ridad..mediante el cumplimiento de una estricta disciplina. 
A mroYdo, los grandes trasgos lideran a las rribus de trasgos 
yoreas, intimidándolos y...!:fatándolos como inferiores. Algu
nas veces, los meIg'-narios de esta ra7.:l entran al servicio de 
acaudalados humanoides malignos. 

Su sociedad esrá organi7.'l.da en p'artidas tribales, cada 
una de las cuales esta intensamente celosa de su reputa
ción y situación. Es probable que los encuentros entre 
partidas rivales acaben en violencia si no se contiene a las 
tropas. Solamente un líder excepcionalmente poderoSQ 
puede obligarlos a cooperar durante un riempo. Cada 
partida tiene un estandarte de batalla que la distingue y 
que_se lleva en combare pm:;n inspirar>-..unir y señalar a las 
tropas.J.as bandas y parridas de guerra e los grnndes rras
,.g~án (oonadas de manera casi exclusiva por varones. 

Las partidas y tribus incluyen mujeres que ayudan en la 
defensa . ..Los no~combarientes de los grandes trasgos son 
crías demasiado jóvenes para luchar de lma manera eficaz. 

Esrns criaturas suelen tener sus guaridas en lugares que o bien poseen 
defensas na turales o bie n pueden ser fortificados: complejas cavernas, 
dungeons, ruinas y bosques son algunos de sus lugares favoritos. Las 
defensas típicas de una guarida incluyen fosos, vallas, puertas, torres de 
guard ia, trampas de po7..0 y roscas catapultas o baJjstas. 

La mayoria de grandes trasgos adoran a Maglubiyet, que también es la 
deidad tutelar de los trasgos. 

PERSONAJES GRANDES TRASGOS 
Los líderes de esta raza tienden a ser guerreros o gue rreros/ 

pícaros. Los clérigos adoran a Maglubiyet y pueden elegir dos 
de los siguientes dominios: Destrucción, Mal y Superchería. Sin 

embargo, la mayoría de lanzadores de conjuros son adeptos y éstos 
prefieren los conjuros capaces de infligir daño . 

. Los personajes grandes trasgos poseen los rasgouaciales siguientes. 
- +2 Destreza, +2 Constitución. 
- La velocidad tactica terrestre de un gran trasgo es de 30'. 

- Visión en la oscuridad hasta 60'. 
- Bonifkador racial de +4 a las pruebas de Moverse sigilosamente . 
- Idiomas automáticos: común, trasgo. Id iomas adicionales: dracó-

nico, enano, gigante, infert1nl, orco. 
- Clase predilecta: guerrero. 
- Ajuste de nivel: +1. 

Aberración Mediana 
Dados de golpe: 2dS (9 pg) 
Iniciativa: +2 
Vdocidad: 30' (6 casillas), Tr 20' 
CA: 16 (+2 Des, +4 narural), roque 12, desprevenido 14 
Ataque base/Presa: +1/+3 
Ataque: tentáculo +3 c/c (ld4+2) 

GRIC 

Ataque completo: 4 tentkulos +3 c/c (1d4+2); mordísco -2 ele (ld3+1) 
Espacio/Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: olfato, RO tO/ mágica, visión en la oscuridad 

hasta 60' 
Salvaciones: Fort +0, Ref +2, Vol +5 
Características: Fue 14, Des '14, Con 11, 1m 3, Sab 14, Car 5 



Habilidades: Avistar +6, Esconderse +3*, Escuchar.. +6, Trep,1r +10 
Dotes: Alerta, Rastrear A 

Entorno: subterráneo 
Organización: solitario o.agmpamienro (2-4) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: monedas 1¿1j);_bienes3W';; objetos 500"'-
Alineamiento: neutral (normalmente) 

.fty.ance: 3--4 DC (Mediano); 5-6 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Este tnonstruo con aspecto de gusano tiene_un cuerpo tan largo como alto es un 
I humano, con cuatro tentáculos unpoco más largos que antebrazos humanos. 
Los tentáculos, situados en su c;abe.;a.alrededof_de sus mandíbulas son segmen· 
tados, al igual que el propio cuerpo. 

El gric es un sigiloso depredador subterráneo, que infesta los dllngeons, 
r-cuevas r. demás lugares sombríos de las profLmdidades, esperando pacien
temente a que su presa se aproxime. 

UD_gric adulto mide lmos 8' de largo desde la punta de sus tentáculos 
.. al final de su cuerpo y pesa cerca de 200 lb. La coloración de su cnerpo es 
mUfonnemente oscura, con un bajo vienrre pálido. 

El gric construye su guarida en cualquier lugar protegido en el que 
pueda acomodar su cuerpo, corno agujeros, madrigueras, salientes y grie
tas. No colecciona tesoros, pero es probable que en su guarida se encuen
tren las posesiones que no devora de sus víctimas. Cuando la comida esca
sea, el gric sale al exterior y caza al aire libre, utilizando tácticas similares a 

..las que emplea bajo tierra. Sin embargo, esta cl"Íanlra no se siente cómoda 
. a_cielo abieno y vuelve al mundo subterráneo tan rápidQJ::om o puede. 

c;oMBATE 
f..E1 gric ataca cuando está bambriento o se siente ame_nazado. Caza escondién
dose cerca de wnas muy transitadas, utilizando su coloración natural para 

• mezclarse con bs sombras adecuadas. Cuando su presa (pnícticamente, todo 
lo que se mueva) se acerca demasiado, arremete cº--n ~IS tent::iculos. Ej cuerpo 
correoso delgric parece repeler los golpes de roda rip.:>. Sus mandíbubs son 
relativamenre pequel'ias y débiles en comparación con la masa de su cuerpo, 
por lo que, en lugar de consumir su piez.1 inmediatamente,lo nonnal es que 
la arrasrre a Sil guarida para comérsela cuando pueda. 

Las armas namrales de un gric se consideran como annas mágicas para 
los efectos de sobreponerse a la RD. 

Muchos gric no luchan en gn'J?;;:....,..------... -----I....
cada uno ataca a la "c"",,~_, 

el combate mn pronto como consigue una presa muerta o inconsciente 
con la que alejarse. 

Habilidades: un gric posee un bonificador racial de +8 a las plll.cl;í1S.de 
Trepar y siempre puede elegir 10 en tales pmebas, incluso si esta apre~· 
rada o amenazado. 

~'Su coloración les concede un bonificador racial de +4 a las pruebas de 
Esconderse cuando se encuentran en zonas rocosas naturales. 

GRIFO 
Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 7dlO+21 (59 pg) 
Iniciativa: +2 
Vclocidad:..30' (6 casillas), viso' (regular) 
CA: 17 (=Ltamaño, +2 Des, +6 natural), toque 11, (~pr~enidQJ.5.... 
Ataque base/Presa: +7/+15 
Ataque: mordisco +11 c/c (2d6+4) 
Ataque complet o: mordisco +11 c/c (2d6+4) y 2 garras +8 c/c (ld4+2) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: abalanzarse, desgarramiento ld6+2 
Cualidades especiales: olfato, visión eJl la oscuridad hasta 60.', visión 

en la penumbra 
Salvaciones: Fort +S, Ref +7, Vol +5 
Características: Fue 18, Des....15, Con 16, l nt 5, S@J.3,Car8 
Habilidades: Avistar +10, Escuchar +6, Saltar +8,_-:--:_ 
Dotes: Ataque múltiple, Soltura con un ann->L(llLordiscg.), u .oe 

hierro 
E ntorno: colinas templadas 
Organización: solitario, pareja o manada sedenraria (6"1.0)_ 
Valor de desafío: 4 

Tesoro: ninguno 
Alineamient o : neytTal (siem pre) 
Avance: 8-20 DC (Crandej; 11-21 DC (Enorme) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

El cuerpo de esta bestia se parece al de un león musculoso. Su cabeza y paros 
delanteras son las de una gran águila, y posee un par de grandes ajas doradas. 

Los grifos son criaturas fuertes y majestuosas, que combinan las caracterís· 
ticas de los leones y las águilas. Se alimentan de toda clase de bestias, 
pero prefieren la carne de caballo por encima de las demás. 

Un grifo adulto puedc..¡nedir hasta.8' desde el pico a la cola. Ni 
los machos ni las hembras tienen melena. Un par de anchas ahs 

dgradas, con una envergadura de alas de 25' o más, emergen de h 
espalda de la criamra. Un grifo pesa lmas 500 lb. 

El grifo construye su hogar en lugares alros, lanzándose en picado con un 

grito, como el de un águila, para atacar a sus presa> 
es ranto agresivo como territorial, también 

lo bastante inteligente como para e\~tar 

iii •• ~=ª_ .. ,:,ni¡:os cbramente poderosos. 
~bargo, casi siempre atacan a los 

caballos; todo el que imenta proteger a estas 
arMIDales de un gdfu hambriento suele tenninar conwt· 

tido en su cena. 
Un grifo no pued~ hablar, pero comprende el común. 

El grifo prefiere abalanzarse sobre su víctima, ya sea descen
diendo en picado para atacar o saltando de.8k1~ 

Abalanzarse (Ex): si el grifo se lanza en picado, 
o_carga sobre un enemigo podrá efecTl,!aum ataque. 

completo, inclur.endo dos ataques de desga 
mienro. 

___ Desgarramiento (Ex).i-bonincador de 

ataque +6 c/c, daño ld6+2. 
H"b¡lid.ad.es m, grife) !""ee ",,,bonificador racial de+l-a 

las pruebas de Avistar y Saltar. 
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CÓMO DOMAR A UN GRIFO 
Aunque sea llna criarura inteligente, un grifo necesita ser domado antes de 
poder Uevar a un jinete al combate. Para poder domarlo, un grifo debe tener 
una actirud amistosa hada su domador, lo que se conseguirá mediante l Ula 

prueba con éxito de Diplomacia. Domar il un grifo amistoso requiere seis 

semanas trabajo y una prueba de Trato con animales con CD 25. Para poder 
monear a una de esras criaturas se necesita una silla de 
monrar exótica. El grifo puede luchar cuando lleva 
a un jinete, pero este último no ¡xxlci atacar si no 
tiene éxito en una prueba de Montar. 

los huevos de esta criarura valen 3.500 po 
cada lUlO en el mercado libre, mienttas que los 
JX>Uuclos alcanzan las 7.000 po cada uno. Los 
domadores profesionales cobran 1.500 po por 
criar o domar a una de estas criaturas. 

Carga transportable: para un grifo, 
la carga ligera llega hasta las 300 libras; la 
mediana va de 301 ti 600; Y la pesada, de 

6013900. 

, 

GRIMORIOCK 
Humanoide monstruoso 

Mediano 
Dados de golpe: 2d8+2 (11 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 15 (+1 Des, +4 natural), toque 

11, desprevenido 14 
Ataque base/ Presa: +2/ +4-
Ataque: hacha de batalla +4 c/c 

(lds+3jx3) 
Ataque completo: hacha de batalla +4 c/c 

(ldS+3jx3) 
Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: inmunidades, olfato, 

vista ciega hasta 40' 
Salvaciones: Fort +1, Ref +4, Vol +2 
Características: Fue 15, Des 13, Con 13, lnt 10, Sab 

8, Car 6 
Habilidades: Avistar +3, Esconderse 

+3'1>, Escuchar +5, Trepar -t4 Grimórlock 
Dotes: Alerta, Rastrear" 
Entorno: subterráneo 
Organización: banda (2'4), manada (10-20), tribu (10-60 

mas 1 líder de 3.er • 5." nivel por cada 10 adulros) o cuho 
(10-80 más 1 líder de 3~r . 5.° nivel por c.1da 10 adultos, 
más 1 azotamentes o medusa) 

Valor de desafío: 1 
Tesoro: monedas estándar, bienes estándar (sólo gemas); objetos estándar 
ALneamiento: nemral maligno (normalmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +2 

Este humanoide musculoso es casi tan alto como un humano. Tiene una piel 
grisácea, grueso y escamosa, y órbitas oculares vacfas, sin ojos. 

Los grimórloc.k son naturales de las profundidades de la rierra, pero suben 
a la superficie pafa realizar incursiones y conseguir esclavos y botín. En 
el exterior, se ocu ltan en terreno montañoso, donde se camuflan bien. 
Prefieren la carne fresca y cruda, sobre todo si es humana. 

Son tremendamente xenófobos y, cuando viajan por la superficie, lo 
más normal es encontrarlos en pequeñas patmllas o manadas. Bajo tierra, 
pueden formar grandes comunidades dirigidas por grimórlock poderosos 
o por una criatura más inleligente, como una medusa o UIl azotamentes. 

Los grimórlock hablan su propio idiom3 y el común. 

COMBATE 
Los grimórlock son ciegos, pero sus excepcionales sentidos del olfato y el 
oído les permiten localizar a los enemigos que se encuentran cerca. Como 
resultado, suelen evitar l'ls annas de at:J:que a distancia y se bnzan al cuerpo a 
cuerpo blandiendo su hacha de bat.ill.a, hecha de piedra. 

hununidades: los grimórlock son inmlUles a los ataques de mirada, efec
tos visuales, ilusiones y demás formas de araque que dependan de la vista. 

VISta ciega (Ex): los grimórlock pueden averiguar dónde se encuen· 
tran todos los enemigos en tU"! radio de40', igual que haria una cria· 

nu:a vidente. Más aUa de cs.1 cüsranda, ha de tratarse a todos 
sus objetivos como si dispusieran de ocultadón rotal. 

Estas criaruras son susceptibles a los ataques 
basados en el sonido y el olfato, y resultan 
afectadas normalmente por los sonidos fuer:
tes y conjuros sónicos (como silmcio o sonido 
fan tasma) y los olores agobiantes (como el 
de la tl ube apestoSíl o el del aire cargado con 
mucho incienso). Negar el senrido del olfato 
o el oído de esta criatura reduce esta aptitud 

a una Lucha ti ciegas normal y corriente (igual 
que la dote). Si ambas son negadas, un gtimórlock 

estará completamente ciego,. 
Habilidades: ~Ia piel grisácea de un grimórlock le 

ayuda a ocultarse en su re rreno...natural, confiriéndole 
un bonificador racial de +10 a las pruebas de..Esconderse 

cuando se encuentra en las montañas O bajo cierra. 

LOS GRIMÓRLOCK COMO 
PERSONAJES 

Por regla general, los grupos indepe ndientes de gtimór!ock 
están dirigidos por bárbaros, mienrras que los que están al servi

cio de un azota mentes son a menudo e:¡" .. ploradores. 
los person:ljes grimórlock poseen los rasgos raciales siguientes. 

~ +4 Fuerza, +2 Destrel.'l, +2 Constitucíón, ·2 Sabiduría, -4 

Carisma. 
~ Tamaño Mediano. 
~ La velocidad táctica terrestre de un grimórlock es de 30'. 
~ Dados de golpe raciales: un grimórlock comienza con 2 niveles de huma.· 
noide monsn'uoso, lo que le proporciona 2d8DC, un ataque base de +2, y 

lIIlOS boni6c.1dores a los tiros de salvación base de Fon +0, Re[ +3, y Vol +3. 
~ Habilidades raciales: los niveles de humanoide monstruoso de un 

grimórlock le proporcionan una cantidad de puntOS de habilidad 
-V igual a 5 x (2 + modificador de lnt). Sus habilidades de clase (o clá· 

seas) son: Avistar, Esconderse, Escuchar y Trepar. Los grimórlock 
poseen 1IIl bonificador racial de +10 a las pruebas de Esconderse cuando 
se encuentra en las momanas o bajo tierra. 
~ Dores raciales: los niveles de hum3noide monstruoso de un grimór

lock le proporcionan t dote. 
~ Competencia con armas: un grimórlock es competente de forma 

automática con el hacha de batalla. 
~ Bonificador de annadura natura l de +4. 
- Cualidades especiales (consulta anteriormente): inmunidades, 

olfato, vista ciega hasta 40'. 
- Idiomas automáticos: grirnórlock. Idiomas adicionales: dracónico, 

enano, gnomo, infracomún, telT3ro. 
- Clase predilecta: bárbaro. 
- Ajuste de nivel: +2. 

, 

Gt JARDJAN ESO 100 
Constructo Grande 
Dados de golpe: 15d 1 0+30 (112 pg) 
Iniciativa: +0 
Velocidad: 30' (6 C<lsillns) 
CA: 24 (-1 tamaño, +15 natural), toque 9, desprevenido 24 
Ataque base/Presa: +11/ +21 
Ataque: golpetazo +16 c/ c (1d8+6) 



Guardián esCltdo 

Ataque completo: 2 golpe tazos +"1 6 c/c (1 d8+6) 
Espacio/Alcance: 10'/ 10' 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: almacenamrenlo de conjuros, curación rápida 5, 

encontrar amo, l'scrrclar a otro, guard ia, rasgos de constructo, visión en 
la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Forr +5, Ref +5, Vol +5 
Características: Fue 22, Des 10, Con~, Jnt -, Sab 10, Car 1 
Entorno: cualquiera 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 8 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutr:ll (Siempre) 
Avance: 16-24 DG (Crnnde);25-45 OC (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Esta enorme aglomeración de piedra, madera )' metal tiene el tamaño de un 
ogro )' se parece a un báculo gigantesco con apéndices de piedra. 

los guardianes escudo, creados por los lanzadores de conjuros pan! ser 
sus guardaespaldas, son constructos que proregen a sus amos mediante 
conjuros)' resistencia. 

El guardian escudo, cuando se fonna, se ~ajusta" o "modula" a un amu
leto panicular. Desde ese momento, considerará al ponador de ese amu
leto su amo, protegiéndolo)' siguicndolo donde quiera que vaya, a no ser 
que se le ordene específicamente que no lo haga. 

Un guardian escudo obedece las órdenes verb.,les de su amo lo mejor 
que puede, aunque no se le da bien ninglma arra cosa que no sea el com
bate y, quizas, el trab'ljo manual senciJJo. También puede "ajust.lrSe" para 
llevar a cabo tareas concretas en momentos especificos o cuando se dan 
cierras condiciones. El portador del amuleto puede llamar al guardián 

escudo desde cualquier distancia, y éste acudira siempre y cuando se 
encuentre en el mismo plano. 

Un guardian escudo mide unos 9' de alrur::!:}' pesa mas de 1.2oolb. 
Estas criatur::!:s no pueden hablar, pero entienden las órdenes dadas en 

ctwlquier idioma. 

COMBATE 
El guardián escudo es muy directo en la batalla, golpeando con sus duros 
puños de piedra, Ha sido fabricado par::!: la defensa,}' no impresionadema· 
siado cuando aCtúa de fonna ofensiva. 

Almacenamiento de conjuros (St): un guardián escudo puede almacenar 
un conjuro de 4.° nivel o inferior que haya sido ejecutado sobre él porOOl 
criatur::!:. El guardian "lanza" este conjuro cuando se le ordena o tiene lugar 
una situación predeterminada. Una vez uriJizado, puede almacenar otro 
conjuro (l! otra vez e! mismo). 

Encontrar amo (Sb): sin importar la distancia, y mientras amOOs5e 
encuentren en el mismo plano, e! guardián escudo puede enconrrml 
portador del amuleto (o sólo al amuleto, si aquél se lo ha quitadodespuéi 
de llamar al guardián). 

Escudar a otro (St): el ¡x>rtador del amuleto con el que esta ajustado PUNt 
activar esta aptirud defensiva si se encuenrra a 100' o menos del guaw 
escudo. Como si fuera el conjuto del mismo nombre, rrans.6ere al guardiár. 
la mitad del daño que deberla SlÚTir el portador de! amuleto (esta aprirudoo 
proporciona la CA del conjuroJu los bonificadores de salvación), 

Guardia (Ex): si se le ordena hacerlo, el guardian e~udo se muevero:l 
rapidez aliado del portador del amulero pma defenderlo, bloqueandob 
golpes y creando problemas a los enemigos. Todo ataque conrra el pom· 
dar del amuleto sufre un penalizador de - 2 cuando el gtl¡lrdian escudo~ 
encuentre adyacente a su amo. 

CONSTRUCCIÓN 
Un guardián escudo esta hecho de madera, bronce, piedra y acero. El omde 
los materiales es de 5.000 p:>. El amo de b criatura puede consrruirel cuerp:lO 

Contratar a otrOS para que se encarguen de eUo. Crear el cuerpo n'qUiere Wll 

prueba con éxito de Artesania (herrería) o Artcsruúa (carpimeria) con CD 16. a 
amuleto "ajustado" se crea al mismo tiempo,}' su coste (20.(0) po) se induyem 
el coste del guardian. Después de crear el cuerpo, la crial11rn debe ser anirnadl 
mediante un pl'Olongado tirual mágico que necesita tm laborntorioo tallerpre· 
parado especialmente, parecido al larorutorio de un alquimista ycuyoIIlO!ll2j! 
cuesta 500 po. Si el creador esta constnlyenqo personalmente el Cllerp::!dtb 
clianrra, 11 construcción y ellilllal pueden Uevarse a caro al mismorifmp:l 

Pueden crearse guardianes escudo que tengan más de 15 OC, pero 
cada DC adicional añade +5.000 po al precio de mercado y el precio sr 
incrementa en +20.000 po si el tamaño de la crianlra aumenra a Enorme 
modificandose en consecuencia también el coste de creación, 

NL 15."; Fabricar constructo (consulta la página 304 al respecto),dest¡ 
Ii",itado, discrn!ir IIbicaciólI, escrrdar (l olro, escudo, el lanzador debe sel~ 
menos de 15." nivel. Precio 120.000 po. Coste 65.000 po + 4.600 PA 

AMULETO 
Si el amtJeto con el que esta ajustado resulta desnuido, el guardiánescuJ:· 
deja de funcionar hasta que se cree uno nuevo. Si el porradormuriesepero 
el amuleto quedase intacto, el guardian escudo llevarla a cabo la úlriml 
orden que se lc hubiera dado. 

GIJARDIN AI 
los guardinales son una ra7.3 de celestiales, o ajenos buenos, originatWs 
de los campos benditos del Elíseo. Cuando estan en su hogar, se cuen:a: 
entre las más pacificas de bs criaturas, propensos a la risa y dificiJesdt 
en radar. Sin embargo, cuando se encucntran lejos del Elíseo, muesm" 
un aspecro muy diferente, no toleran en absoluto el mal)' con frecuen..-i 
deambulan por el cosmos buscandolo para hacerle frente. 

Los guardina les hablan celestial, dracónico e infernal, aunquepueOO 
hablar con casi cualquier criatura gracias a su aprirud de don de Irngll:ll. 

Rasgos de guardillal: un guardinal posee los rasgos siguientes(sll-" 
que se indique lo contrario en la ficha de una criarura). 



- Bonifieador racial +4 a las salvaciones eontJ::a venenos. 
-Imposición de manos (Sb): esto funciona como la aptitud del pala-

dín, pero el guardill3! puede curar tamo daño por día como sus propios 
f'JIltos de golpe tota les. 

-Inmunidad a la electricidad y la petrificación. 
- Resistencia al &io 10y al sonido 10. 
- Telepatía animal (Sb): esta aptitud funciona como un conjuro de 

h.lblar (OH ¡os animales lanzado por un lanz.ador de conjuros de B.O nivel 
(pero no requiere sonido). 

- Visión en la oscuridad hasta 60' y visión en la penumbra. 

AVORAL 
Ajeno Mediano (bueno, extraplanario, guardinal) 
Dados de golpe: 7d8+35 (66 pg) 
Iniciativa: +6 
Velocidad: 40' (8 casillas), Vi 90' (buena) A'U(Jrai 
CA: 24 (+6 Des, +8 natural), toque 16, desprevenido 18 
Ataque base/Presa: +7/ +9 
Ataque: garra +13 c/ c (2d6+2) o ala +13 c/ c (2d8+2) 
Ataque completo: 2 garras +13 c/c (2d6+2) o 2 alas +13 ele (2d8+2) 
Espacio/Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, aura de miedo 
Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad y la 

petrificación, imposición de manos, RO 10/maligna o 
plateada, RC 25, resistencia al frío 10 y al sonido 10, 
telepatía animal, visión en la oscuridad hasta 60', 
visión en la penumbra, visión verdadera 

Salvaciones: fort +10 (+14 contra veneno), Ref +11, 
Vol +8 

Características: Fue 15, Des 23, Con 20, I.m 15, $ab 
16,Car16 

Habilidades: Averiguar intenciones +13, Avistar 
+21, Concentración +15, Conocimiento de 
conjuros +12, Diplomacia +7, Disfrnzarse +3 
(+.5 a acruar), Engañar + t3, Esconderse +16, 
Escuchar + 13, Intimidar +5, Montar +8, 
M(II,'erse sigilosamenre +16, Sabet (uno 
cualquiera) +12, Trato con animales +13 

Dotes: Ataque en vuelo. Porenciar aptitud 
sorrilega (pro}\ui¡ mágico), Surileza con 
las armas 

Entorno: los campos benditos del 
Elíseo 

Organización: solitario, pareja o 
escuadra (3-5) 

VaJor de desafío: 9 
Tesoro: monedas no; bienes doble; 

objetos esrandar 
Alineamiento: neurrol bueno (siempre) 
Avance: 8-14 DC (Mediano); 15-21 OC 

i Grnnde) 
Ajusre de nivel: -

Esta ctiaturo posee el cuerpo de un humano alto y musculoso, pero con grandes alas 
~ en lugar de brozas. Su rostro es más humano que de ave, pero su robello 
~ una copucha de plumas, y sus C?ios son de color dorado brillante. Sus piernas 
¡xmn .fUertes gaffllS y barbas de pluma que hacen las veces de cola dumnte e/llUeJo. 

l.os huesos de un avoral son fuertes pero huecos, por lo que incl uso los 
~Jemplarcs mas grandes no pCS;ll1 más de 120 lb. Un avoral mide tillOS 7' 
de alnlra. 

las alas de los avarales tienen pequeñas manos en los puntos intermedios. 
Cuando las llevan plegadas, esos apéndices se encuentran más o menos 
donde los hombres tienen las ma.nas, y pueden utilizarse de la misma forma. 

Su agudeza visual es prácticamente inigualable. Pueden observar dera
lles en objetos siwados a un máximo de 10 millas, y se dice que pueden 
percibir el color de ojos de una criatura a 200 pasos de distancia. 

Combate 
En el suelo, los avorales pueden arremeter con sus alas, asestando duros 
golpes. Sin embargo, prefieren enfrenrarse a sus enemigos en el aire, 
donde pueden emplear sus durísimas garras y sacar el máximo provecho 
a su velocidad y agilidad acreas. La contrapartida es que no pueden atacar 
con sus alas cuando estan volando. 

.Las annas naturales de un avoral, así como cualquier arma que pueda 
esgrimir, se consideran como de alineamiento bueno en lo referente a 
sobreponerse a la RO 

Aptitudes sortílegas: a vol umad: al/xi/io diuitlO, cin:Hlo mágico (OJ1/m el mal 
(sólo a sí mismo), CO/l/omo oontm (sólo a sí mismo), detectar lIlab"a, disi¡x¡r lIIagia, 
inmol.liliUlr ¡X:OOlla, luz,onleu imperiosa (en 14), pn"))'t.'C1i1 mágico, puertn dilll l.!'rsio
lIal, ráfaga dI.! vicfllo (CO 15) y tIC!" lo irwisiblc; 3 al día: ltl)'o relalllptlgut'al1te (CO 
16). Estas aptintdes son como los conjuros lam.ados por un lanzador de B.O 

nivel la CD de la salvación Uriliz..1 el boniflcador de Carisma. 
Aura de miedo (Sb): una vez al dia, los avorales pueden crear tm aura 

de miedo de 20' de radio. Por lo demás, sera idéntica a un conjuro de miedo 
(CO 17) lanz.'1do por un lanz.ador de 8.0 nivel. La CO de la salva
ción utüiza el boniHcador de Carisma. 

Visión verdadera (Sb): funciona como el 
conjuro de visióIIl'crrllUlent lanzado por Lm lanZ3dor de 

14.o nivcl, excepto que posee alcance personal y que 
el3voral debe eoncentrJ.tSC dur::mre 

1 asalto completo antes de que 

sutra efecto. A partir de entonces, seguirá activo mienrras el avara! contimie 
concentrado. 

Habilidades: los agudos ojos de los avorales les conceden un bonifica
dar racial de +8 a las pmeb.'1s de Avisrar. 

LEONAL 
Ajeno Mediano (bueno, extraplanario, guardinal) 
Dados de golpe: 12d8+60 (114 pg) 

Iniciativa: +3 
Velocidad: 60' (12 casillas) 
CA: 27 (+3 Des, +14 natural), toque 13, desprevenido 24 
Ataque base/Presa: +12/+20 
Ataque: garra +20 c/c (ld6+8) 



Ataque com pleto: 2 garras +20 c/c (1d6+S) y mordisco +15 c/c (tds+4) 
Espacio/Alcance: 5,/5' 
Ataques especiales: abalanzarse, agarrón mejorado, aptitudes 

sorrilegas, desgarramiento ld6+8, rugido 
Cualidad es especiales: aura protectora, inmunidad a la electricidad y 

la petrificación, imposición de manos, RD lO/ maligna y plateada, RC 
2S, resistencia al frio 10 y al sonido 10, telepatía animal, visión en la 
oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 

Salvaciones: Forr +13 (+17 contra veneno), Ref +11, Vol +10 
Características: Fue 27, Des 17, Con 20, Int 14, Sab '1+, Car 15 
Habilidad es: Averiguar intenciones +17, Avistar +17, Concentración 

+12, Diplomacia +4, Equilibrio +22, Esconderse +22, Escuchar +17, 
Intimidar +10, Moverse sigilosamente +22, Saber (uno cualquiera) 
+17, Saltar +35, Supervivencia +17 

Dotes: Ataque elástico, Esquiva, Movilidad, Rastrear, Soltura con una 
aptitud (rugido) 

Entorno: los campos benditos del Elíseo 
Organización: solitario o manada sedentaria (4--9) 
Valor de desafío: 12 
Tesoro: monedas no; bienes doble; objetos estándar 
Alineamiento: neutral bueno (siemprc) 
Avance: 13-1S OG (Mediano); 19-36 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura parece un humanoide poderoso de casi 6' de alto, cubierto con un 
pelaje corto dorado. Su cabeza tiene apariencia leonina, con un hocico corto y 
una melena oscura exuberante. Sus brazos terminan en ga"as poderosas, y su 
boca contiene hileras de dientes largos y afilados. 

Un .. de las formas de guardinal más poderosas, los leonales son tan regios 
como lo son los leones en el plano MateriaL Como enemigo, puede ser de 
igual modo tan .. terrador, lanzando potentes mgidos y desga!Tando con 

sus garras afiladas como cuchillas. 

Combate 
A los leonales les gustan que sus baralJas sean. 
tan directas como sea posible. Empiezan con 
un rugido para deseStabilizar a sus enemigos, y 
entonces continúan con un frenesí de aroques de 
garras y mordiscos. Se 
coordinan muy bien 
con sus compañeros 
de manada, cublién
dase los flancos lmos 
a otros y lanz¡mdo 

ataques devastadores. 
Las annas naturales 

de un leonal, asi como 
cualquier anna que pueda 
esgrimir, se consideran como de 
alineamiento bueno en lo referente a 
sobreponerse a la RD. 

Abalanzarse (:Ex): si un leonal 
carga contra un enemigo, puede efec
tuar un ataque completo, incluyendo 
dos ataques de desgarramiento. 

Agarrón mejorado (Ex): para urili7..ar 
esta aptitud, el león debe acertar con su 
ataquc de mordisco. Enronces puede inten
tar efccruar una presa como acción gratuira 
sin prO\'OCar un ataque de oportunidad. 
Si riene éxito en la prueba de presa 
resulrante inmoviliza a su opo
nente y puede efectuar un 
ataque de desgarramiento. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad.: bola 
de fuego (CO 15), detedar penSllmien tos, illfllovilizar 

lIIonsm/O (CD 17), mUIll de fuerza, polimolfar¡ 3 al día CHlUr heJidllS oític.!ll..{CD . 
:16), l1etltmliwl' vellCl10, qllitar enfermedad; 1 al día Sl1/wr (CD 18). Estas aptitudes, 
son como los conjuros lanzados por un lanzador de 10.0 nivel. La CD de la 
salvación utili.z.1 el bonificador de Carisma. 

Aura p rotectora (Sb}. esta aptitud proporciona un boni6cador de desvío a la 
CA de +4 y un bonifkador de resistencia a 10515 de +4 a cualquiera quese encuen

tre hasta 20' de1leonal, contra ataques realizados o efectos creados por cria!Ur.lS 

malignas. Por los demás, esto actúa. como lm efectO de dmilo mágico cOIltm d maly 
lUl globo lIl<'Jwrde jlll/l.dl!cltibi!idat~ ambos de 20' de radio lanz.1dos JXlr lUl laro.ador 
de conjuros de nivel equivalente a los ex::; del leona! (los bene6ci.os defem1\'05 del 
circulo no est.in incluidos en el bloque de estadísticas delleonal). 

Desgarramiento (Ex): bonillcador de ataque +20 c/ c, daño ld6+8. 
Rugido (Sb): un leona! puede rugir hasta 3 veces al dia. Cada mgidoemite 

una ond1 e:\.-pansiw en fonna de cono de 60' que duplica los efectos de un conjuro 
de JXllabm saglTula e inflige 2d6 puntos de daño adicionales por daño sónico (CD 
de Fonaleza 20 niega) . .Li en de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Habilidades: los leonales poseen un boni6cador racia1 de +4 a las pruebas 
de Equilibrio, Esconderse, y Moverse sigilosamente. 

, 

G1JIRAJ ON 
Best ia m ágica Gran de 
Dados de golpe: 7d10+20 (58 pg) 
Iniciativa: +3 
v elocid ad : 40' (s casillas), Tr 40' 

CA 16 (-1 tamaño, +3 Des, +4 natural), toque 12, desprevenido 15 
Ataque base/Presa: +7/+17 
Ataque: garra +12 c/c (ld4+6) 
Ataqu e completo: 4 garras +12 c/ c (1d4+6) y mordisco +7 c/ c (ld8+3) 
Espacio/ Alcance: 10'/10' 

especiales: rasgadura 2d4+12 

C" alid"d"""Foeciale" olfato, visión en la oscuridad hasta 60', visión 

Salvaciones: Fon +7, Ref +8, Vol +5 
Caract erísticas: Fue 26, Des 17, Con 14, 1nt 2, Sab l ~ 

Car 7 
Habilidades: Avistar +6, Moverse sigilosamente +8, 
Trepar +14 
Dotes: Dureza (2), Voluntad de hierro 
Entorno: bosques cálidos 
Organización : solitario o compañía (S-S) 

Valor d e desafío: S 
Tesoro: ninguno 

Alineamiento: neutt:ll (siempre) 
Avance: 8-10 DC (Grande); '11-21 DC (Enorme) 

Ajuste de nivd: -

A primera lIi5ta, esta criatura parece un gorila albino, pero tiene cuatro 

brazos. También posee dientes afilados como cuchillas y largas garras. 

Los guitalones son los primos salvajes y mágicos de los gorilas. 
Son agresivos, están sedientos de sangre, son sumamente 
tenitoriales e increíblemente fuertes. 

Cuando se mueven por el suelo, estas criaturas caminan 
sobre sus piernas y brazos inferiores. Un guiralón adulto mide 

cerca de s' de altura }' posee un ampho pecho, estando cubierto 
por lm grueso pelaje de un blanco inmaculado. Pesan unas soo lb. 

Los guiralones atacan a todo lo que enrra en su terntoriº, incluso a 
orros de su misma especie. Su beligerancia sin semido es lo único, 
que controla la cantidad de individuos de la especie. A pesar de todo... 
NfJ eStas cnaturas demuesrran bastante astucia . 

.,,, Normalmente, un gUlra lón soli tario se oculta en las 
ramas de los árboles o bajo un montón de hojas)' maleza, 

mostrando sólo su nariz. Cuando atisba lt olfatea a su 
presa, ataca cargando. La criatura coge a las ptesas lo 



hNanre pequeñas como para ser rransportadas, desapareciendo a menudo 
entre los arboles antes de que los compañeros de la víctima puedan tomar 
represalias.. Contra enemigos mayores, elgui.t:alón interua desgarrar a mor
discos a un único oponente tan rápidamente como sea posible. 

Rasgadura (Ex): cuando un guiralón adena con dos O más ataques de 
garra, se pega al cuerpo de su oponente y le desgarra la caOle. Este ataque 

Jnllige, automaticamenre, 2d4+ 12 puntos de daño arudonales. 
t--JIabilidades: un guiralón posee un bonificador racial de +s a las pl;.ue
rus de Trepar y siempre puede elegir 10 en tales pmebas, incluso si está 
aJlltSUrado o amenazado. 

GIISANO DE 1 A ESCARCHA 
Bestia mágica Enorme (frío) 
Dados de golpe: 14dl 0+70 (147 pg) 
Iniciativa: +4 

Velocidad: 30' (6 casillas), EclO' 
(A:J8 (-2 tamaño, +10 namral), toque 8, desprevenido 18 
Ju-que baseiPresa: +J4/+30 
Ataque: mordisco +21 c/c (2ds+12 más 1da frío) 
Ataque completo: mordisco +21 c/c (2ds+12 más 1da frío) 
Espacio/Alcance: 15'/10' 
Ataques especiales: arma de aliento, frio, gorjeo 

estos materiales duros deja detrás de él un mnel utilizable de unos_S' de 
diámetro. 

Estos gusanos ponen huevos que un obsetvador inex'J'Cno confundiría-i 
con simples fonnaciones de hielo ovaladas. Los recién salidos del cascarón.... 
deben valerse intnedi.1tament~por.slroismos, alcanz.1..ndo la madurez al cabo 
de unos tres a cinco años. A veces, las tribus de los yennos helados pueden 
domar a los gusanos jóvenes para que les ayuden a protegetla comlUúdad e 
incluso ser cabalgados, utilizando sillas de montar mágicas, resistentes almo. 

Un gus..1.no de la escarcha mide unos 40' de largo, 5' de diámetro y pesa 
unas 8.000 lb. 

COMBATE 
Los gusanos de la escarcha acechan bajo la nieve, esperandQa que se acer
que una presa. Dan comienzo a su ataque con un gorjeo y, a c.ontinuación, 
muerden aja víctima indefensa. 

Arma de aliento (Sb): cono de 30' de largo, 1 vez cada hora, daño 15d6 
por frío, CD de Reflejos 22 para mitad de dailo. Los oponentes ÚlInoyiliza
dos por el gorjeo del gusano no tendrán derecho a ningún TS. La CD de la 
salvación utiliza el bonilicador de Constitución. 

Frío (Ex): el cuerpo de un gusano de la escarcha genera tm frío intenso, 
infugiendo a los oponentes ids punws..de daño cada vez que la criatura 
tiene éxito en un ataque de mordisco. Las criaturas desaonadas o dotadas 
de armas naturales que ataquen a un gusano de la escarcha, s.ufrirán ese 

Cualidades especiales: inmunidad al frio, muerte agónica, visión 
en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra, vulnerabilidad 
al fuego 

~mismo daño pormo cada vez que logren alcanzarlo. 
./ - : Gotjeo (Sb): el gusano de la escarcha puede emitir lmsonido que 

.salvaciones: Fort +14, Ref +9, Vol +6 
Características: Fue 26, Des 10, Con 20, Int 2, Sab 11, Car 5 
Habilidades: Avistar +5, Esconderse +3!¡., Escuchar +5 
Dotes: Alerta, Ataque nanlral mejorado (mordisco), 

Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (mordisco), 
Voluntad de hierro 

Entorno: llanuras frías 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 12 
Tesoro: ninguno 
Alineamienro: neutral 

(normalmente) 
Avance: 15-21 OC 

(Enorme); 22-42 DC 
(Garganruesco) 

Ajuste de nivel: -

GtWlIfOde 

la a escarcha 

Esta largo criatura blanca y azul 
posee enormes mandíbulas y 
un extraño nódulo encima de 
su robezo con el que genera un 
sonido de godeo. 

$gusano de la escan:ha, terror 
de las tierras heladas, pasa la 
mayor parte de su vida excavando 
a través del hielo, la nie.ve e incluso 
la tiem congeLtda. Sólo emerge a la 
superficie para atacar a SUS presas. Su 
dieta consiste en yaks, osos polares, 
morsas, focas, alces y mamuts. 

Los sabios no se ponen de acuerdo 
en si este horrible monstruo está relacio
nado con el gusano púrpura o con el remor

J¡az. Puede que la respuesta sea que con ninguna 
,de las dos. Es cierto que los gusanos de 1, escarcha odian a 

-

{los re.morhaz y los atacan en cuamo los ven, teniendo lugar una 
colosal batalla que bien podría arrasar la wm del encuentro. Con fre
cuencia, los remorhaz salen victoriosas de tales batallas. 

Un gusano de la escarcha no puede excavar a través de la roca, pero 
puede atravesar el hielo y la tierra helada. Cua.ndo se mueve a través de 

obliga a su presa a mantenerse quie.ra . .Estuomp.umón..sónica y 
enajenadora afecta a roda criatura (distinta de un gusano de la 

escatcba.) siruada en un radio de l00' . .Las \!Íctimas deben tener ... 
éxito en una salvación de Voluntad (Cn 17) o se quedarán 
aturdidas mienrras el gusano conÓllúe gotjeando e incluso..1d4 

asaltos después, incluso si son atacadas. No obstante, cuando 
una víctima sea atacada o sacudida violentamente (una 
acción de asalto completo), tendrá derecho a otto TS. Una 
vez resistido o roto el efecto, la criatura no ¡xxirá volver a ser 

afect:lda durante 24 horas por el gorjeo de ese mismo gusano 
de la escucha. El nivel de lanz.1.dor de este efecro es 14.°nivel 
La CD de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

1~~~~ Agonía mortal (Ex): cuando muere, el gusano de la 
escarcha se convierte en hiehy escalla en lma e~:plosión 

que inflige 12d6 plUllOS de daño por frio y sd6 plUllOS 
de daño pe.rfOrante a todo 10 que se encuentre en 

un radio de 100'. (CD de Reflejos 22 para 
mirad de daño). La CD de la salvación 

utiliza eLboniflcador de Consti.rución 
Habilidades: *debido a su color 

y a su afinidad por enterrarse en la 
nieve, esta criatura recibe un boni

ficador racial de +10 a las 
pmebas de Esconderse 

en su enromo narural 

GUSANO 
PIIRPl IRA 



Cualidades especiales: sentido de la vibración hasta_60' 
Salvaciones: Fon +17, Ref +8, Vol +4 

Características: Fue 35, Des 6, Con 25, lnU, Sab 8, Car 8 
Habilidades: Escuchar +18, Nadar +20 
Dotes: Ataque poderoso,.Embestida poderosa, Colpe demoledor, Hendedura, 

Solruracon un :uma (aguijón1 Soltura con unaona (mordisco) 
Entorno: subterráneo 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 12 
Tesoro: monedas no, bienes 50% (sólo piedra), objetos no 
Alineamiento: ncutral (siempre) 
Avance: 16-32 (GargalltlleSco)¡ 33-45 DG (Colosal) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura tiene la apariencia de un gusano gigantesco 
cubierto por una armadura quitinosa de placas de 
color púrpura oscuro. Sus fauces /lenas de dien
tes son tan amplias como la altura de un ser 
humano. 

Estos excavadores gigantescos intentan con!.u
mir cualquier materia orgánica que cncttentr:m_ 
Los gusanos pÚIpUr.:lS son temidos por engullir a 
sus presas: gmpos enteros de aventureros han des
aparecido en sus gargantas, un individuo tras otro. 

El cuerpo de un gusano púrpura adulto mide 5' de diá
metro y 80' de largo, y pesa lUlas 40.000 lb. Esm criaturn tiene un 
aguijón venenoso en la cola. 

Un gusano púrpura consume una gra n 
cantidad de fango y roca cuando 
excava, y su estómago puede alber
gar gemas y otros objetos resis
tentes al ácido. En áreas ricas en 
minerales, sus desechos pueden 
contener minerales sin refinar. 

COMBATE 
En combate, el gusano púrpura 
se enrosca en una espiral de 20' de 
diámetro, mordiendo y golpe::mdo 
con su aguijón a todo lo que se ponga 
a su alcance. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esra apti-
tud, el gusano ptupum debe acertar con su alaque de mordisco. Entonces 
puede intenrar efectuar una pre5:l como acción gratuita sin provocar un ataque 
de oporruniclad Si tiene éxjco en la prueba de pxcsa resukante inmovilizará a su 
oponente y podrá intentar engullirlo en el asalto siguiente. 

Engullir (Ex): un gusano ptÍrpum puede intentar engullir a tm oponente, 
de un ramano menor que él, al que haya agarrado con una prueoo con éxito 
de presa. Una vez esté en el interior del monsmJC\ el oponente sufrirá 2dB+ 12 
puntos de daño por aplastamiento y 8 puntos de daño por ácido cada as;¡!to, 
inlligidos por el aparato digestivo del gusano . .La criatura engullida puede 
abrirsecamino hasta elexreriorutilizando un anna ligera cortante o perfotante 
para ínfligir 25 puntos de daño al tracto digestivo del gusano (CA 17). Una vez 
la criatura se encuentre en el exterior, la acción muscular cierra el agujero; por 
lo tanto, cualquier Olro oponente engullido deberá volver a conar para salir. 

En el estómago de un gusano púrpura pueden llegar a caber 2 oponen
les Grandes, B Medianos, 32 Pequeilos, 128 Menudos, o 512 Diminutos o 
más pequen os. 

Venen o (Ex): herida, salvación Fortaleza (CD 25); daño inicial t d6 
Fuerl.a; daño secundario 2d6 Fuerza. La en de la salvación uriliz..1. el boní
llcador de Constitución. 

Habilidades: un gusano pllrpura posee 1Ul bonmcador racial de +8 a 
cualquier pmeba de Nadar para efectuar cualquier acción especial o evitar 
un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso si 
está clli;traído o en peligro. Puede utilizar la acción de correr mientras esté 
nadando, siempre que lo haga en línea recra. 

HIDRA 
Esta bestia parece alguna clase de gran reptil con un verdadero bosque de CQbe
zas sobre cuellos largos y delgados. 

Las hidras son monstnlos reprilianos con múltiples cabezas; pueden des
ped37.ar con rapidez a cualquier: enemigo excepto a los mejor acorazados. 

Su color va del marrón grisáceo al marrón oscuro, con el vientre ama
rillo pálido o marrón claro. Sus ojos son de color: ámbar.y 

los dientes, blancos amarillentos. Miden unos 20' de 
largo y pesan 4.000 lb. aproximadamente. 

Las hidras no hablan. 

COMBATE 
Una hidra puede atacar con todas sus cabezas 

sin ningún penalizador, incluso si se...mueye O 

carga durante el asalto. 
Se puede acabar con ella cortándole todas las cabe· 

zas o malando su cuerpo. Para cercenarle una cabeza, el 
oponente debe tener éxilo en un intento de Romper arma 

un arma cortante (el jugadoLdebe decir dónde dirige 
el ataque justo antes de hacer la tirada). Efectuar 

un intento de Romper. arma provoca..un alaque 
de oportunidad salvo que. el que lo intente 

posea la dote Romper anna..1llejorado. Un 
oponente puede golpear. ajas cabezas de 
una hidra desde cualquier...posición des.de.t 
la cual pueda golpear a la.hidra, ya que 
las cabezas de la criatura se retuer.cen y 

mueven en todas direcciones mientras 
combate. Un oponente puede preparar. 
una acción de intentar Romper arma contra., 
la cabeza de una hidra cuando la criatura 

intente morderle. 
Cada una de las cabezas de una hidra 

tiene tantos puntos de golpe comoigua
les a el to tal de los puntos de golpe 

normales de.Ja criatura, dividido entre 
su número origina l de cabezas. Por 
ejemplo, si 1m3 hidra de cinco cabe

zas tiene 52 puntos; 10 o más puntOS 
de daiio cercenarán una cabeza (52"," 5 = 

10,4; 10 al redondear hacia abajo). 
La pérdida de una cabe7.a infJige un daño al cuerpo igual a la mitad del 

toral de los pumos de golpe normales de esa cabeza. Un reflejo natural 
seUa el cuello cortado para evitar una mayor pérdida de sangre. Una hidra 
ya no puede atacar con la cabeza que se le ha cercenado pero no recibe 
otros pellallzadores. 

Cada vez que se cercena una cabeza, dos nuevas brotan del cuello 
cercenado en 1d4 asalros. Una hidra nunca puede tener más del doble 
de su cantidad original de cabezas a la vez, y cualquier cabeza adicional 
por encima de esa cantidad se agosta.rá y morirá en el plazo de 1 día. 
Para evitat que crezcan dos cabezas de una cercenada, se deben infligir 
al menos 5 puntos de da ño por ácido O fuego al cuello cercenado (es 

TRAS LA PANTALLA: HIDRAS 
Hemos intentado que las hidras sean monstruos diffciles de derrotar 
mediante métodos convencionales. Los personajes que no tengan la dote. 
Romper arma mejorado encontrarán difícil y peligroso atacar cortando las 
cabezas del monstruo, y la aptitud de curación rápida de la hidra implica que 
el daño dir igido a su cuerpo se recupera con rapidez. La hidra recompensa a 
los personajes que tengan la dote Romper arma mejorado y a los grupos que 
aprendan a coordinar sus ataques de una forma eficaz. 



ne<:esario un ataque de toque para acerrar) anJes_d.e_que aparezcan las 
nuevas cabezas. Un anna flamígera (o con un efe..c.to p-arecido) inflige su 
daño de energía al cuello corrado con el mismo golpe..q:m elque cercena 
una cabeza. El daño por ácido o fuego de..un efecto de área (como los de 
un conjuro de Ixlla de fllego O el aliemo de un dragón) pueden quemar 
\':irios cuellos cercenados además de inlligir daño al cuerpo de la hidra. 
Una hidra no mucrc debido a la pérdida de sus cabezas hasta que todas 

.rus.-cabezas hayan sido cerce:-

cuerpo de una hidra, no a sus cabezas. Los efectos mágicos dirigidos 
no pueden cortar las cabezas de una hidra (y por ello deben afectat.al 
cuerpo) a..menos que inllijan daño cortante y puedan ser utilizados para 
efectuar intentos de Romper arma. 

Curación rápida (Ex): c.ada asalto, una hidra se cura una cantidad de 
daño igual a 10 + la cantidad de..sus cabezas originales. 

Habilidades: gracias a sus múltiples cabezas, las hidras poseen un 
boni6.cador racial de +2 ajas ptuebas de Avistar y Escuchar . 

nadas y los cuellos cortados 
quemados con ácido o fuego. 

Se pude matar al cuerpo Hidra 
de una hidra al igual que 
se puede hacer con otras 
criaturas, pero las hidras 
poseen la 
de curación rápida 

.(cons.ulta a conti- f;~~~~ 
,nuación) 
dilkü" 
.derrotar 
esa manera . 
Cualquier 
ataque que no 
sea (o que no pueda ser) 
un intento de Romper 
arma afecta al cuerpo. 
por ejemplo, los efecTos 
de área infligen daño al 

Dados de goq,., 
Iniciativa: 
Velocidad: 
Ck 

Ataque base/Presa: 
Atlque, 
Ataque completo: 
.Espacio /A1"""", 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales, 

Salvaciones: 
Carncterísticas: 
Habilidades: 
Dotes: 

Entorno: 

Organización: 
valor de desafio, 

Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivd: 

Hidra de cinco cabezas 
Bestia mágicaEnonne 
5dl 0+28 (55 pg) 
+1 
20' (4 casillas), Nd 20' 
15 (-2 _ +1 Des, +6 natural), 

roque 9, desprevenido 14 
+5/+16 
5 mordiscos +6 c/c (ldI0+3) 
5 mordiscos +6 c/c (1dl0+3) 
15'//10' 

curación rnpida 15, alfara, visión en la 
oscuridad hasta a 60', visión en la 
penumbrn 
Fon +9, Ref +5, Vol +3 
Fue 17, Des 12, Con 20, Int 2,Sab 10,Car9 
Avistar +6, Escuchar +6, Nadar +11 
Dureza, Reflejos de combateA, Voluntad 
dehieno 
marjales templados 

(criohidra: marjales fríos) 
(pirohidra: marjales cálidos) 

solitaria 
4 (normal); 6 (aiohidra o pUuhidra) 
monedas t/10; bienes 50%; objetos 50% 
neutral (normalmente) 

Dotes: la dme Reflejos de combate de la hidra le pennite utilizar todas 
sus cabezas para realizar ataques de oponunl
dad. 

CRIOHlDRA 
Bestia mágica Enorme (frio) 

Esta bidra púrpura puede exhalar un cho.rro de 
escarcha de 10' de alto, 10' de ancho y 20' de largo . 

Todas las cabezas exhalan 1 vez cadud4 asaltos 
y cada chorro inflige 3d6 puntos de daño 

por frío por cabeza. Una salvación de 

Hidra de seis cabezas 
Bestia mágica Enorme 
6dl0+33 (66pg) 
+1 
20' (4 casillas), Nd 20' 
16 (-2 tamaño, +1 Des, +7 natural), 
tCX]ue 9, desprevenido 15 
+6/+17 
6 mordiscos +8 c/c (ldI0+3) 
6 mordiscos +8 c/c (1d10+3) 
15 I l 1ri 

curación rápida 16, olfato, visión en la 
oscuridad hasta 60', visión en la 
penwnbra 
Fon+10, Ref+6, Vol +4-

Fue 17, Des 12, Con 20, 1m 2, Sab 10, Car 9 
Avistar +7, Escuchar +6, Nadar +11 
Dureza, Reflejos de combareA, Sohurn con 
un aona (mordisco), Voluntad de hieno 
marjales templados 

(criohidra: marjales fríos) 
(pirohidra: marjales cálidos) 

solitaria 
5 (notnlal); 7 (aiohidra o pUuhidra) 
monedas 1/ 10; bienes 50%; objetos 50%. 
neutral (nonnalmenre) 

Reflejos con éxito reduce el daño 
a la mitad. La CD de la salvación 
es 10 U/2 del número original 
de cabezas de Ja hidra t el 
modificador de Constitución 
de la hidra. 

.....Los ataques de frio..no 
pueden evitar que crez

can nuevas ca.bezas de 

Hidra de siete cabezas 
Bestia mágicaEnonne 
7dI0+3B (77 pg) 
+1 
20' (4 casillas), Nd 20' 
17 (-2_+1 Des, +8 natural), 
toque 9, desprevenido 16 
+7 / +19 
7 mordiscos +10 c/c (1d10t4) 
7 mordiscos +10 c/ c (ld10+4) 
15' I IW 

arraclón rápida 17, olfato, visión en la 
oscuridad hasta a 60', visión en la 
penwnbra 
Fort +10, Ref+6, Vol +4 

Fue 19. Des 12, Con 20, Int 2, Sab 10,Car9 
Avistar +7, Escuchar +7, Nadar +12 
.Dureza, Reflejos de combateA, Soltura con 
un arma (mordisco), Voluntad de hieno 
marjales templados 

(criohidra: marjales frios) 
(pirohidra: m:ujales cálidos) 

solitaria 
6 (normal~ 8 (aiohidra o pUuhidra) 
monedas 1/ 10; bienes 5ct'b¡ objetos 5CfYo 
neutral (nonnalme nte) 

¡ 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
a, 

Ataque base/ Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/ Alc.mce: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidade" 
Dotes: 

Entorno: 

Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciatiw: 
velocidad: 
CA 
Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/ Alcance: 
Ataques especiales: 
c ualidades especiales, 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 
Dotes: 

Entorno: 

Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nive1: 

Hidra de ocho cabezas 
Bestia mágica Enorme 
&110+43 (87 pg) 
+1 

20' (4 casillas), Nd 20' 
18 (-2 tamaño. +1 Des, +9 natural), 
toque 9, desprevenido 17 
+8 / +20 
8 mordiscos +11 c/ c (1d10+4) 
8 mordiscos +11 c/c (ldl0+4) 
15'/10' 

curación rápida 18, olfato, visión en la 
oscuridad hasta a 60', visión en la 
penumbra 
Fort +11, Ref +7, Vol +4 
Fue 19, Des 12, Con 20, 
lnt 2, Sab 10, Car 9 
Avistar +8, Escuchar +7, Nadar +12 
Dureza, Reflejos de eombareA, Soltura con 
tul arma (mordisco), Voluntad de hierro 

marjales templados 
(eriohidra: marjales fríos) 
(pirohidra: marjales cálidos) 

solitaria 
7 (nonnal, 9 (oiohidrn o pirohidrn) 
monedas l / lO; bienes 50%; objetos 50% 
neutral (normalmenfe) 

Hidra de nueve cabezas 
Bestia mágica Enorme 
9dl0+48 (97 pg) 
+1 
20' (4 casillas), Nd 20' 
19 (-2 tamaño, +1 Des, +10 natural), 
toque 9, desprevenido 18 
+9 / +22 
9 mordiscos +13 c/c (1d10+5) 
9 mordiscos +13 c/ c (ldl0-t-5) 
15' / 10' 

euracón rápida 19, olfato, visión en la 
oscuridad hasta a 60', visión en la 
pemunbra 
Fott +11, Ref +7, Vol +5 
Fue 21, Des 12, Con 20, 
1m 2, Sab 10, Car 9 
Avistar +8, Escuchar +8, Nadar +13 
Dureza, Lucha a ciegas, Reflejos de 
combareA, Soltur:l con lUl aona 
(mordisco), Voluntad de hierro 
marjales templados 

(eriohidra: marjales fríos) 
(pirohidra: marjales cálidos) 

solitaria 
8 (nonnal}, 10 (criohidrn o pirohidra) 
monedas 1/ 10; bienes 50%; objetos 500,6 
neutral (nonnahnente) 

Hidra de diez cabezas 
Bestia mágica Enorme 
l odl0+53 (108 pg) 
+.1 
20' (4 casillas), Nd 20' 
20 (-2 tamaño, +1 Des, +11 natural), 
toque 9, desprevenido 19 

+10 / +23 
10 mordiscos +14 c/c (ld1Ot5) 
10 mordiscos +14 c/c (ld10+S) 
15' / 10' 

curaciól1..l"ápida 20, olfato, visión enJa 
oscuridad hasra a 60', visión en la _ _ 
penumbra 
Fort +12, Ref +8, Vol +5 
Fue 21, Des.l2, Con 20, 
lnt 2, Sab 10, Car..9 
Avistar +9, Escuchar +8, Nadar + 13 

Dureza, lucha a ciegas • .Reflejos de 
combarcA, Solrura con tul arma 
(mordisco), Voltultad de hierro 
marjales templados 

(eriohidra: marjales frios) 
(pirohidra: marjales cálidos) 

solitaria 
9 (nonnal}, tI (criohidra o pirohiclra) 
monedas 1/ 10; bienes 5~ objetosSC1% 
neutral (nonnahneme) 

Hidra de once cabeZ.1S 

Bestia mágica Enorme 
11dl0+58 (118 pg) 

Hidra de doce cabezas 
Bestia mágica Enorme 
t2dto+63 (129 pg) 

~ ~ 

20' (4 casillas), Nd 20' 20' (4 casillas), Nd 20' 
21 (- 2 tamaño, +1 Des, +12 narural), toque 9, desprevenido 20 22 (-2 tamaño, +1 Des, +13 natural), toque 9, desprevenido 21 
+11 //+25 +12 //+26 
11 mordiscos +16 c/c (ldl0+6) 12 mordiscos +17 c/c (2d8+6) 
11 mordiscos +16 c/ c (ldl0+6) 12 mordiscos +17 c/c (2d8+6) 
~M ~M 

curnción rápida 21, olfatO, visión en la oscuridad hasta 60', 
visión en la penumbra 

curación rápida 22, alfara. visión en la oscuridad hasta 60', 

visión en la penumbra 
Fort +12, Ref +8, Vol +5 
Fue 23, Des 12, Con 20, Int 2, Sah 10, Car 9 
Avistar +9, Escuchar +9, Nadar +14 
Dureza, Lucha a ciegas, Reflejos de combate'" Soltura con 
Wl anna (mordisco), VoltUltad de hierro 
marjales templados 

(criohidra: marjales fríos) 
(pirohidra: marjales dlidos) 

solitaria 

10 (noanal); 12 (eriohidra o pirohidra) 
monedas l / lO; bienes 50%; objems 50% 
neurral (nonnalmente) 

Fort +13, Ref +9, Vol +6 
Fue 23, Des 12, Con 20, 1m2, Sab 10, Car 9 
Avistar +10, Escuchar +9, Nadar +14 
Ataque narural mejorado (mordisco), .Dureza, l ucha a ciegas, Reflejas 
de combateA, Solrura con un arma (mordisco), VoltUltad de hieno 
marjales templados 

(eriohidra: marjales frios) 
(pirohidra: marjales cálidos) 

solitaria 

11 (normal); 13 (criohidra o pirohidra) 
monedas 1/ 10; bienes 50%¡ objetos SCCÓ 
neutral (nonnalmenre) 

un clleUo cercenado de una eriohidra (debido a que la criohidra posee 
inmunidad alIño), pero 5 pumas de daño por fuego si que lo harán. 

cada eho;:roinllige 3d6 ptUlrOS de daño por fuego por cabeza. Una. 
ción de Reflejos con éxito reduce el daño a la mitad . ..I.a CD de la sah'Jción.. 
es 10 + 1/ 2 delnÚlnero original de cabcl.'ls de la hidra + el modificador de 
Constitución de la hidra. PIROHIORA 

Bestia mágica Enorme (fuego) 
Estas hidras roji.z..1S pueden exhalar lUl chorro de fuego de 10' de alto, 10' 
de ancho y 20' de largo. Todas las cabezas exhalan t vez cada ld4 asahos y 

Los ataques de fuego no pueden evitar que crezcan nuevas cabezas de 
un cuello cerc.enado de una pirohidra (debido a que la pirohidra poset 

inmunidad al fuego), pero S puntos de daño por frio sí que lo harán. 



Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 3dl 0+9 (25 pg) 
Iniciativa: +2 

HIPOGRIFO 

Velocidad: 50' (10 casillas), VI 100' (regular) 
CA: 15 (-1 tamaño, +2 Des, +4 natural), toque 11, desprevenido 13 

Ataque base/Presa: +3/ +1 t 
Ataque: garra +6 clc (ld4+4) 
Ataque completo: 2 garra +6 clc (ld4+4) y mordisco +1 c/c (ld8+2) 
Espacio / Alcance: 10' /5' 
Sa,\,y¡tciones: Fon +6, Ref +5:, Vol +2 
Características: Fue 18, Des 15, Con .16,!nt 2, Sab 13, Car 8 

Habilidades: Avistar +8, Escuchar +4 

Dotes: Esquiva, Viraje brusco 
Entorno: colinas templadas 
Organización: solitario, pareja o escuadrilla (7-12) 
Valor de desafío: 2 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: ncutral (siempre) 
Avance: 4-6 DG (Grande); 7-9 DG (Enonne) 
Ajuste de nivel: -

Esta bestia posee el torso}' los cuartos traseros de un 
caballo y las patas delanteras, alas y cabeza de un 
águila gigante. 

El hipogrifo es una agresiva criatura voladora que 
combina rasgos de caballo y de águila gigante. Es un 
omIÚvoro vara&, tan dispuesto a cazar criaturas h uma
noides como cualquier otro alimento. 

Estas bestias son muy telutoriales, y defíenden con 
ferocidad inusitada sus territorios de cazas y zonas de 
pastos preferidos contra los intrUsos. Sus terotorías suelen extenderse unas 
SdlO millas desde sus nidos, en los que pennanecen los jóvenes mientr.ts los 
adultos cazan. Sin embargo, mmca dejarán a las crías indefensas: descubrir el 
nido de un hipogrifo implica encontrarse con criaturas adultas. 

las medidas típicas de esta bestia son: 9' de largo, una envergadura de 
alas de 20' y un peso de 1.000 lb. 

COM8ATE 
El hipogrifo se lanza en picado sobre su presa y golpea con las garras de sus 
pataS delanteras. Cuando no puede precipitarse sobre su víctima, intenta 
cortar con las garras y el pico. 

Las parejas y escuadrillas de estas criaruras atacan en 
cayendo en picado repetidas veces para ahuyentar o 
los intrusos. Los hipogrifos luchan hasta la muene 
defender sus. nidos y sus polluelos, que son p",ü,de,s 
corno monturas aéreas y alcanzan muy buen precio en 
muchas zonas civilizadas. 

Habilidades : los hipogrifos poseen u n bonificador 
racial de +4 a las pnlebas de Avistar. 

CÓMO DOMAR A UN HIPOGRIFO 
Aunque sea una criatura inteligente, un hipogrifo necesita ser 
domado antes de poder llevar a lUl jinete al combate. 
~er domarlo, lm hipogrifo debe tener lUla ,,!inld amj,s!o;a j 
hacia su domador, lo que se conseguirá 
mediante una pnleba con éxito de 
Diplomacia. Domar a un hipogrifo 
amistoso requiere seis semanas trabajo 
r tma pnleba de Trato con 
anímalcs con cn 25. Para poder 
montar a una de estas criaturas se 
necesita una silla de montar exótica. 
El hipogrifo puede luchar cuando 

• t Hipogrifo 

lleva a lffi jinete, pero 
este último no podrá aracar 

si no tiene éxiw en una pmeba 
de Montar. 

los huevos de esta criarura valen 2.000 

po cada uno en el m ercado libre, mientras 
que los polluelos alcanzan las 3.000 po cada uno. Los 

domadores profesionales cobran 1.000 po por criar o domar a una de estas 
criaturas. 

Carga transportable: para tUl hi¡x¡grifo, la carga ligera Ueg;¡ hasta las 300 
libras; la mediana va de 301 a 600 lb.; y la pesada, de 601 a 900 lb. 

HOMBRE I AGARrO 
Humanoide Mediano (reptiliano) 

D ados de golpe: 2dS+ 2 (11 pg) 
Iniciativa: +0 

v elocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 15 (+5 natural) 017 (+5 natllfal, +2 escudo pesado), toque 

10, desprevenido '15 o F 

Hombre lagarto 

Ataque base/presa: +1 / +2 
Ataque: garra +2 c/c (ld4+1) o clava +2 c/c (ld6+1) o 

jabalina +1 a distancia (ld6+1) 
Ataque completo: garra +2 c/ c ( ld4+ '1 ) Y mordisco 
+0 c/ c (ld4); o cLtva +2 c/ c (1d6+'1) y mordisco +0 
c/c (ld4); o jabalina +1 a distancia (ld6+1) 

Ataques especiales: -
Cualidades especiales: contener la 

respiración 
Espacio/Alcance: 5' / 5' 

Salvaciones: Fon +1, Ref +3, Vol +0 
Características: Fue 13, Des lO, 
Con 13, l nt 9, Sab lO, Cal' 'LO 

H abilidades: Equilibrio +4, Nadar 
+2, Saltar +5 
Dotes: Ataque múltiple 
Entorno: marjales templados 



Organización: banda (2-3), partida (6-10 más 50% de no combatientes 
más 1 líder de 3.~r - 6.° nivel) o tribu (30-60 más 2 lugarrenientes de 3.~r 
- 6.° nivel y 1 líder de 4.° _0: 10.° nivel) 

Valor de desafío: 1 

Tesoro: monedas 1/2; bienes 50%; objetos 5rYJf, 
Alineamiento: neutral (normalmente) 
Avance: segun clase de personaje 
Ajuste de nivel: +1 

E5te humanoide alto parece un cruce entre un humano de complexi6n poderosa 
y un/agarto. Tiene manos tenninadas en garras, una cola larga, y mandíbulas 
cuajadas de dientes. 

Los hombres bgarto S011 humanoides reptwanos primitivos que pueden 
resultar muy peligrosos si se les provoca. 

Aunque son omnívoros, los hombres la.garto prefieren la carne; el saber 
popular sostiene que estas criatums pre6eren L1 carne hmnana, peto esta acu
sación es en su mayor pane infundada (aunque tierras nibus sí que se comen 
a los cautivos o a los enemigos muenos). Algunas ttibus más avanzadas cons
mlyen cobertizos y utilizan annas y escudos; los líderes de tales grupos incluso 
pueden tener equipo robado o intercambiado con otras eriaruras inteligentes. 

Por tegla general, un hombre lagarto mide de 6' a 7' de altura, siendo sus 
escamas de color verde, gris o marrón. utilizan su cola, que mide de 3' a 4' 

de largo, para mantener e! equilibrio, y pueden pesar entre 200 y 250 lb. 
Los hombres lagarro hablan dracónico. 

COMBATE 
Los hombres ¡agarro luchan de forma desorganizada. F.re6eren los asaltos 
frontales y los avances en masa, a veces intentando obligar a los enemigos 
a introducirse en el agua, donde estas erianU'3S lienen ventaja. Cuando son 
superados en níunero o su territorio está siendo invadido, colocan trampas, 
planean emboscadas y realizan incursiones para corrar los sluuinistros ene
migos. Las tribllS avanzadas utilizan ráclicas mús so,fisticadas, y consiguen 
mejores trampas y emboscadas. 

Contener la respiración: un hombre lagano puede contener su res
piración durante lUla cantidad de asaltos igual a 4 veces su puntuación de 
Constitución ames de ccrrere! riesgo de ahogarse (consulta al respecto la 
Guía de! Dungoon Masler). 

Habilidades: gracias a sus colas, los hombres lagarro poseen un l.xmifi
cador racial de +4 a las pruebas de Equilibrio, Nadar y Saltar. Los modifica
dores de las habilidades que figuran en e! bloque de estadísticas incluyen 
un penallz.1dor de armadura a las pruebas de - 2 (- 4 a las de nadar) por 
llevar un escudo pesado. 

LA SOCIEDAD DE LOS 
HOMBRES LAGARTO 

Los hombres lagarto tienen una 
sociedad patriarcal en la que 
los miembros más poderosos 
dirigen a los demás. Los 
chamanes ofrecen consejo, 
pero rara vez se convierren 
en líderes. La supervivencia 
es!.u máxima preocupación, 
y toda tribu amenazada o 
hambrienra hará lo impo
sible para asegurar su e)";s
teneia, incluso cometer actos 
considerados abominables por 
otros humanoides. 

La mayoda de las tribus 
viven en pantanos, pero aproxi
.madamentc una terceta parte 
de la población 10 hace bajo el 
agua, en cuevas con bolsas de aire. 
A menudo, las tribus locales se 
unen contra una amenaza mayor 

(lo que incluye rtibus hostiles de hombres lagarro) y, a veces, se auanCOQ 
los locathah o sityen a criaturas más poderosas, como nagas o dragoQe5. . 
En ¡;:egiones aisladas sobreviven pescando, recolectando y rebuscando 
comida, y los que viven cerca de otros humanoides realizan incursiones 
para conseguir comida, suministros. y esclavos. Su guarida liene la mitad 
de crías no combalientes q~¡e de adultos, y 1 huevo por cada 10 adultos. 

L1 deidad tutelar de los hombres lagarto es Semuanya, cuya mayor 
preocupación es la supervivencia}' propagación de los suyos. 

LOS HOMBRES LAGARTO COMO PERSONAJES 
La mayoría de los líderes de los hombres lagarro son bárbaros o druidas. . 
Los clérigos (chamanes) adoran a Semuanya y pueden elegir dos de 105 
siguientes dominios: Agua, Animal y Vegetal 

Los personajes hombres lagarro poseen los rasgos raciales siguientes 
- +2 Fuerza, +2 Constitución, 2 Inteligencia. 
- Tamaño Mediano 
- La velocidad táctica terrestre de un hombre lagarto es de 30'. 
- Dados de golpe raciales: un hombre lagarro comienza con 2 ni\'e-

les de humanoide, lo que le proporciona 2d8 DG, un ataque base de+l,~ 
unos bonificadores a los tiros de salvación base de Fon +O, Ref +3, Y vo! 
+0. 

~ Habilidades raciales: los niveles de humanoide de un hombre 
lagarro le proporcionan una cantidad de puntos de habilidad igual a 5)( (2 
+ modificador de 111t). Sus habilidades de clase (o cláseas) son: Equilibrio, 
Nadar y Saltar. 

- Dotes raciales: los niveles de hmuanoide de un hombre laganQIe 
proporcionan 1 dme. 

- Competencia con aonas y armadura: un hombre ¡agano es compe-
tente de forma aUTomática con las armas sencillas y escudos. 

- Bonificador de armadura natural de +5. 
- Armas naturales: 2 garras (ld4) y mordisco (ld4). 
- Cualidades especiales (consulta anteriormente)(ver más arriba}, 

contener la respiración. 
- Idiomas automáticos: común, dracónico. Idiomas adicionales: 

acuano, gnoU, orco, lTIlsgo. 
- Clase predilecta: druida. 
- Ajuste de nivel +1. 

, 

HOMl 'NO 11 O 
Constructo Menudo 
Dados de golpe: 2d10 (11 pg) 
Iniciativa: +2 

velocidad: 20' (4 casiUas), VIso' (buena) 

ar 

CA: 14 (+2 tamaño, +2 Des), toque 14, desprevenido 12 

Ataque base/Presa: +1/ -8 
Ataque: mordisco +2 c/ c (1d4-1 más veneno) 

Ataque completo: mordisco +2 el e (ld4-1 más 
veneno) 
Espacial Alcance: 2 1/ 2' lo' 
Ataques especiales: veneno 

Cualidades especiales: rasgos de constructo¡ 
visión en la oscuridad hasta a 60', visión en la 

penumbra 
Salvaciones: Forr +0, Ref +4, Vol +1 

Características: Fue 8, Des 15, Con-, 
[m JO, Sab 12, Car 7 

Habilidades: Avistar +4, Esconderse +14, 
Escllchar+4 
Dotes: Reflejos rápidos 

Entorno: cualquiera 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 1 
Tesoro: ninguno 

Alineamiento: cualquiera (igual que su creador) 
Avance: 3-6 De (Menudo) 

Ajuste de nivel: -



fsta criatura posee una forma vagamente humanoide. Mide cerco de 18" de 
oIto y tiene unas alas que abiertas abarcan 2' de largo. Su piel parece áspera y 
lI!:rwgosa, y tiene una boca cuajada de dientes como agujas. 

Un homúnculo es un sirvieme diminuto, creado por un mago. Aunque 
débiles como combatientes, estas criaturas son muy eficaces como espías, 
mensajeros y exploradores. 

El creador de un homúnculo determina sus rasgos. 
Un homúnculo es poco más que una herramienta diseñ..1da para reaüzar 

encargos; una C1I.1:ensión de su creador, con el que compane el mismo alinC.1-
mienlo y naturaleza. Almque no puede hablar, el proceso de creación lo une 
telep:íricamente con su creador. Sabe lo que su amo sabe y puede ttansmi
orle todo lo que vea y oiga hasra lUla distancia de 1.500'. Un homiinc.uJo 
nunca viajará más allá de esta dismncia voluntariamente, aunque sí 
¡:«Ióa ser llevado por la fuerza. Si esto ocurriera, la criantra haría 
todo lo que esruviera en su mano para recuperar el contacto con 
su amo. Un amqueque destruya a este scrinfl.igirá 2d10 plllltos de 
daño:l su amo. Si éste fuera asesinadomuriera, el homúnculo ram

. bién moriría, y su cueI1X' se desharia rápidamente en lm charco de icor. 

COMBATE 
El homúnculo cae sobre su víctima y muerde con sus colmillos 
venenosos. 

Veneno (Ex): herida, salv:lción Fortaleza (CD 13); daño 
inicial donnir durante 1 minuto, daño secundario dormir 
durante 5d6 minutos. La CD de la salvación utiliza el bonifi
cador de Constirución e incluye un bonificador racial de +2. 

CONSTRUCCIÓN 
Un homllJlculo se Conna a partir de una mC7.cla de an::i1la, ceni7.a, rníz de 
mandrágora,::agua de manantial y lUla pinta de la sangre del propio creador 

.(lU1.1j::art::l o frasco). los materiales cuestan 50 po. Elamo de la criantra puede 
dar fonnn al cuerpo él mismo o conrratm' a otros para que lo hagan. Crear el 
Cllerpo requiere lU1a pmeba de Artesanía (escultura o alCarería) de CD 12. 

Una vez esculpido, el cuerpo debe ser animado medianTe un prolongado 
tintal mágico que necesita un laboraTorío o taller preparado especialmente, 
parecido al laboratorio de un alquimista y cuyo monmje cuesta 500 po. Si el 
creador está construyendo personalmente el cuerpo de la criatura, 

b constmcción y el rinta! pueden Uevarse::a cabo a! mismo tiempo. 
Pueden crearse homúnculos que tengan más de 2 OC, pero cad::a OC 

adicional añade +2.000 po::al coste de creación. 
Fabricar constntcro (consulta la página 304 al respecto), imagen nuílti

pie, ojo afrailO, remendar; cllanzador debe ser al menos de 4.0 nivel. Precio -o: 
(no se vende nunca). Coste t.050 po + 78 Px. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 
Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espaciol Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 
Características: 
Entorno: 
Organización: 

valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Chillón 
planta Mediana 
2ds+2 (11 pg) 
- 5 
O' 

8 (-5 Des, +3 natural), toque 5, desprevenido 8 
+1/-4 

5'/0' 
chillido 
rasgos de planta, visión en la penumbra 
Fon +4, Ref -, Vol--4 
Fue - , Des -, Con 13, Int -, Sab 2, Car 1 
subterráneo 
soütnrio o recubrimiento (3-5) 

ninguno 
neutral (siempre) 
3 DC (Mediano) 

HONGO 
A diferencia de los hongos normales, que son inofensivos para los seres 
vivos, las dos especies que te describimos aquí (el chillón y el hongo violá
ceo) pueden resulmr peligrosas para los avennlreros incautos. 

Un hongo carece de clorofila y verdaderas raices, hojas o tallos verdade
ros. Incapaces de llevar a cabo la fotosíntesi s, exiSlen como 
panisiros, deshaciendo lentamente la materia 0'll"'uc,,,, 
Aunque los dos tipos de cnaturas que te descri
bimos aquí existen por separado, a 
conviven en el mismo enromo. 

Hongo violáceo 
Planta Mediana 
2dS+6 (15 pg) 
- 1 

lO' (2 casillas) 

Hongo 'lJioláceo 

13 (-1 Des, t4 n:mtral), Toq~te 9, desprevenido 13 
+1/+3 
tcnt:lculo +3 clc (ld6+2 más veneno) 
4 tentáculos +3 clc (ld6+2 más veneno) 
5' / tO' 
veneno 
rasgos de planta, visión en la penumbra 
Forr +6, Ref - 1, Vol +0 
Fue 14, Des 8, Con 16, 1m 2, Sab 11, Car 9 
subterráneo 
sol.it:lrio, rccubrimiento (2-4) o recubrimiento mixto (2-4 
hongos violáccos y 3-5 chillones) 
3 
ninguno 
nelll'ral (siempre) 
3-6 DG (Mediano) 



COMBATE 
Con frecuencia, los chillones y los hongos violáceos colaboran a la hora 
de atacar y matar a sus preSaS. Cuando el mido infemal del chillón arme a 
una criatura curiosa, el hongo viohíceo intenta acabar con ella, disrrut.l11do 

ambos de los frutos de una caceri3 que haya tenido éxito. 

CHILLÓN 
Esta criatura tiene el aspeCf() de un hongo tan grande como un humano. 

El chillón es lLO hongo inmóvil qllC emite un fuene sonido cuando es 
molestado o quiere anace a su presa. Vive en lugares oscuros y subterráneos, a 
menudo en compafüa de hongosviohíceos, a cuyo veneno son inmunes. P"dre
cen champiñones del tamaño de un humano. con varios tonos de púrpurJ. 

Combate 
El chillón no tiene fanna alguna de ataque. En su lugar, atrae a su víctima 
emitiendo un sonido alto y penetrnnte (de ahí su nombre). 

chillido (Ex): todo movimiento o fuen te de luz en un radio de 10' del 
chillón hace que éste emita un sonido 
de td3 asaltos de duración. El sonido 
arrae a las criaturas cercanas que estén 
dispuestas a invesrigarlo. Algunas criaru-
ras que viven cerca de los chillones aprenden que el 
sonido del bongo anunda la presencia de comida. 

HONGO VIOLÁCEO 
Este hongo tan grande como un humano posee 
cuatro tentáculos, parecidos a zarcillos, y una 
masa de pequeñas antenas en su base, 
similares a rarees que le permiten moverse 
lentamente. 

los hongos violáceos se parecen a los 
chillones y, a menudo, crecen J', .... u~'""' __ ~ 
a ellos. 

Su coloración va del pt'trpura 

total al gris pálido o violeta ~!II'I'!II-<: ~."" 
cubierto con manchas púrpuras. 

Combate 
El hongo violáceo agita sus tentá
culos para golpear a las criaruras que se 
}X)ngan a su alcance. 

penetrante, 

Organización: s.oDrario 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninglmo 
Alineamien to: neutral (siempre) 
Avance: 3-4 DG (Mediano); 5-6 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Un ruido de pasos quedos, como de chapoteo, y un extraño olor mohoso indiam 
que alguna criatura está cerca, pero no se puede ver alguno COSil. 

Esta criatura tiene el aspecto de Ulla masa marrón y marrón verdosa, ron 
un racimo de nódulos encima de la masa principal, aunque.sólo es vi5ib~ 
cuando muere. Un gru}X) de nódulos en lo alro de la masa principal sin"i!n 
como órganos sensoriales. La criatura se alimenta y at:lca con unas enor· 
mes fauces, que contienen hileras de dientes. Cuatro patas rechonchas 
aguantan a la criatura y le permiten moverse. 

Este hongo ambulante es invisible por naruraleza, lo que lo com;ene 
en un depredador temido entre los habitantes subterráneos. 

COMBATE 
Los hongos fantasmales suelen vagar en silencio, bus· 
cando a su presa. Atacan a los individuos solitarios 
casi en cualquier sirio, pero cuando se enfrentan ¡ 
grupos, prefieren los espacios abiertos donde tienen 

Bestia mágica Mediana 

minuto. 
Habilidades: un hongo 

fantasmal posee lm bonific;¡· 
dar racial de +5 a las pruebas 

de Moverse sigilosamente. 

HIJARGO 
Veneno (Ex): herida, salvación Fortaleza (Cn 

14); daño inicial y secundario 1d4 Fuerza y ld4Cons
rirución. La CD de la salvación utiliza el bon(ficador 
de Constitución. 

HfJ1Jgp fimlasmal Dados de golpe: 4<110+8 (30 pg) 

HONGO FANTASMAl 
Planta Mediana 
Dados de golpe: 2d8+6 (15 pg) 
Iniciativa: +O 

velocidad: 20' (4 casillas) 
CA: t4 (+4 natura!), toque 10, desprevenido14 
Ataque base/Presa: +1 / /+3 
Ataque: mordisco +3 c/c (1d6+3) 
Ataque completo: mordisco +3 c/c (1.d6+3) 
Espacio /Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: invisibilidad mayor, rasgos de planta, visión en 

la pelHlmbra 
Salvaciones: Fon +6, Ref +0, Vol +0 
Características: Fue 14, Des 10, Con 16, 1m 2, Sab 11, Car 9 
Habilidades: Avistar +4, Escuchar +4, Moverse sigilosamente +6 
Dotes: Alerta 
Entorno: subterráneo 

Iniciativa: +2 
Velocidad: 50' (10 casillas) 
CA: 14 (+2 Des, +2 natural), toque 12, desprevenido12 
Ataque base/Presa: +4 / +7 
Ataque: mordisco +7 c/ c (1d6+4) 
Ataque completo : mordisco +7 c/c (1 d6+4) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: derribar 
Cualidades especiales: olfaro, visión en la oscuridad hasta ahasta 61)", 

visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vol +3 
Características: Fue 17, Des 15, Con 15, 1m 6, Sab 14, Car 10 
Habilidades: Avistar +6, Esconderse +4, Escuchar +6, Moverse 

sigilosamente +6, Supervivencia +2* 
Dotes: Alerta, Rastrear 
Entorno: Uanuras templad3s 
Organización: solitario, pareja o manada (6-11) 
Valor de desafío: 2 
Tesoro: monedas 1/10; bienes 50%; objetos 50% 
Alineamiento: neutral m3ligno (normalmente) 
Avance: 5-6 OC (Mediano); 7-12 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: +1 (allegado) 



Esta bestiD pDrece un lobo de pelaje oscuro con una malévola inteligencia en 
sus rostros y ojos. 

Los huargos, también llamados wargos o wargos, son lobos siniestros 
que han adquirido cielta inteligencia y una disposición maligna. Algunas 
\'tCes 51.' asocian con afroS seres malignos, especialmente trasgos, a los que 
sirven como monmr:lS y guardianes. 

!?or regla general, estas criaturas viven y cazan en manadas, y sus presas 
favoritas son los grandes herbívoros. Aunque principalmente acechan y 

..matan a animales jóvenes, enfennos o débiles, no les importa cazar huma
noides, sobre todo cuando escasea la caza. Los huargos pueden acechar 
a las presas bumanoides du rante horas, o incluso días, antes de atacar, y 
escogen el terreno y el momeO(o más ventajoso para hacerlo (por ejemplo, 
durante las horas previas al amanecer). 

El espécimen típico tiene el pelaje gris ° negro, mide 5' de largo y 3' de 
alto basta la cruz, y pesa 300 lb. 

Masjnre!igenres que sus primos mas pequeños, los huargos hablan su 
propio idioma. Algtmos también pueden hablar común y trasgo. 

COMBATE 
Las parejas colaboran para conseguir abatir piezas de caza mayor, mientras 
que los buargos solitarios suelen perseguir a criaturas más pequeñas que 
eilos. A menudo, tanto unos como arras utilizan métodos de acoso para 
cansar a sus víctimas. Por regla general, una manada rodea a un oponente 
mayor: cada lobo va aracando por tumo, mordiendo y retirándose, hasta 
que la criatura está exhausta; entonces, la manada se acerca para rematarla. 
. Cmndo están demasiado impacienrcs o superan ampliamente en número 
,a..su enemigo, los buargos intentan derribar a sus oponentes. 

Derribar (Ex): cuando el buatgo aciena con su ataque de mo.rdisco, 
puede intentar derribar al oponente (con un modificador +3 a la prueba) 
como acción granlita sin tenet que realizar ataque de toque ni provocar 
ataque de oportunidad. Si el intento falla, el oponente no podrá reacciouar 
intentando derribar al huargo. 

Habilidades: los huargos poseen un bonificador mcial de +1 a las 
pruebas de Avistar, Escuchar y Moverse sigilosamente, y un bonificador 
racial de +2 a las de Esconderse. 

-!:>"fambién teciben un bonificador racial de +4 a las pruebas de Supervi
vencia cuando siguen rastros mediante el olfato. 

, 

INCORPOREO 
Esto criatura es una figura siniestro y espectral reve5tida de oscuridad. No tiene 
rasgos ni apéndices visibles, excepto los pequeños puntos, rojos y brillantes, de 
sus ojos. 

Estos monstruos son criaturas incorporales, nacidas de la maldad}' la 
oscuridad. Desprecian a todos los seres vivos, así como a la luz que los 
sustenta. 

En algunos casos, la silueta sombría del incorpór:eo puede aparecer 
annada o equipada con annas. Sin embargo, ello no afecta a la CA de la cria
rura ni a sus aprimdes de combate; sólo refleja la fonna que mvo en vida. 

Un incorpóreo casi tan alto como un humano, m.ientt:as que un incor
póreo aterrador tiene aproximadamente el ta maño de un ogro. Debido a 
que ambas criamras son i.ncorporales, no pesan nada. 

Los incorpóreos hablan común e infernal. 



COMBATE INCD-RPQREO ATERRADOR 
Tanto el incorpóreo CQmo el incorpóreo aterrado(coI1)panenJas aptitudes 
siguientes. 

Aura antinatural (Sb): tamo los animales salvajes como los domésti
cos pueden sentir la presencia antinatural de un incorpóreo hasta una dis
rancia de 30'. No se acen:;arán voluntariamente a menos de esa distancia, y 
huirán despavoridos si se les obliga a hacerlo; mientras conrinuen ""~-... 
dentro de ese alcance, seguirán huyendo despaVOridos. 

Iropotencia ante la luz del sol (Ex): los ü' ,eo'P'~e,,, 
Sll.ledan fatalmente impotentes Q.ljlndo_se 
expuesros a la luz solar natural (no sin'pl,emem,e 
lm_CQnjuro de luz del día), y lllly'en de 

INCORPÓREO 
El combate cerrado contra UJ) incorpóreo resulla peli
grosa, debido a SU monífero toque. 
Consunción de Cons:titución.. (Sb): las cria
ruras vivas alcanzadas por el araque de roque del 
insQ¡J>Ór.eo deben t.ener éxiro en una sa lvación de 
Fortaleza (CD 14) o sufricinla consunción de 1d6 puntOS de 
Constitución. la CD de la salvación utiliza el bonificador 
de Carisma. Por cada uno de esos ataques que tenga 
éxito, el incorpóreo adquirirá S puntOS de golpe 
temporales. 

Los in.corpóreos más antiguos y más malévolos acechan en las profundi
dades de remp.los olvidados y otros lugares abandonados. Pueden..&Pti¡J¡, 
aprox.imación de criaruras vivas y sienten la necesidad de aliment:use de 
ellas. A pesaule$ tamaño, el incorpóreo aterradorpostt 

~~~~~~ \.l.lliUíipidez sobrenatural, y saca partido de 
:; _ su dote de Ataque elastico y su alcanct 

;).._-"@I!<rn. p,.rngo.p"" con precisión monífero 
fundirse de nuevo con las sombras, O(OD 

las paredes. 
Consunción de ConstiJUción.(Sb}.1as 

~
Criaturas vivas alcanzadas nocelataque de 

toque de un incorpóreo....mmdor debtn 
tener éxito en una sah%;lQnJk.Forraleza 

1 
(cn 25) o sufrirán la cortSunciPnle Ida 
puntos de Consrirución. la CD deJa sal
vación utiliza el bon¡f¡cador~a. 
Por cada uno de esos ataques que tenga 

J éxito, el incorpóreo adquirirá 5 puntos de 
golpe temporales. 
Crear engendro (Sh): todo humanoide 

muerto por un incorpót.eo_ateuadooe co1lrienr. 
a su vez ell..Q!IQ incorpóreo aLeaba de 1d4 asal{~Su 

cuerpo pennanecerá intacto e.Jnanim~, pe.llUU espi. 
Crear engendro (sb): todo humanoide muerto 
por un incorpóreo se convierte a su vez en otro 
incorpóreo al cabo de 1&4 asalros. Su cuerpo 
permanecerá intacto e inanimado, pero su espí
ritu será arrancado de su cuerpo y transformado. El 
engendro se encontrará bajo las órdenes del incor

ritu será arrancado de su cuerpo y rransformado . ..El engendro se 
encontrará bajo las órdenes del incorpóreo aterrador q~ 

creado y permanecerá esclavizado basta su muene Un engendro no, 
consetvará ninguna de las aptitudes que lU~'ll~d,,-__ --,-~ 

/ "", ... ",-+ Sentir vida (Sb): un incorpóreo aterrador per~ibq: localiz¡ , 

póreo que lo haya creado y permanecerá esclaviz.1dollasra su muerte. Un 
engendro no conservará ninguna de las aprirudes que nlviera en vida. 

a criaturas viv~sta abasta 60', como si poseymJa ap..tinl.d.de 
vVisra ciega. También percibe la intensidad de sus fuenas..0.lales deforma 
automática, como sillUbiera lan7...ado un conjuro de reWj de la Im/trlf 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad, 
Ck 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio / Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades, 

Dores: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
AJineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Incorpóreo 
Muerto viviente Mediano (incorporal) 
sd12 (32 pg) 
+7 

Vi 60' (buena) (12 casWas) 
15 (+3 Des, +2 deSVÍO), toque 15, desprevenido 12 

+2 /-
toque incorporal +5 c/c (1d4 más 1d6 de consunción 
de Constitución) 
roque incorporal +5 c/ c (1d4 más 1d6 de consunción 
de Constimción) 
5' /5' 
consunción de Constirución, crear engendro 
aura antinatural, impotencia ante la luz del sol, rasgos de 
incorporal, rasgos de mueno viviente, resistencia a la 
expulsión +2, visión en la oscuridad hasra 60' 
Fort +t , Ref +4, Vol +6 
Fue - , Des 16, Con - , 
!nt 14, Sab 14, Car 15 
Averiguar intenciones +8, Avisrar +12, Buscar +10, 
Diplomacia +6, Esconderse +11, Escuchar +12, 
Intimidar +10, Supetvivencia +2 (+4 a seguir rastros) 
Alena'" Iniciativa mejoradaA

, Lucha a ciegas, 
Reflejos de combate 

cualquiera 
soütario, banda (2-5) o manada (6-11) 

5 
ninguno 
legal maligno (siempre) 
6-10 DG (Mediano) 

Incorpóreo atenador 
Muerto viviente Grande (incorporal) 
16d12 (104 pg) 
+13 
Vi 60' (buena) (12 casillas) 
25 (-1 tamaño, +9 Des, +7 desyío), toque 25, 
desprevenido 16 

+8 / -
toque incorporal +16 c/c (2d6 más 1ds de consunción de 
Constitución) 
roque incorporal +16 c/ c (2d6 más lds de consunción de 
Constitución) 
10' /10' 
consunción de Constitución, crear engendro 
aura antinatural, impotencia ante la luz del sol, rnsgos de 
incorporal, rasgos de muerto viviente, sentir vida hasra 
60', visión en la oscuridad hasta 60' 
Fon +5, Ref + 14, Vol +14 

..Fue -, Des 2S, Con -, 
Inr 17, Sab 18, Car 24 
Averiguar intenciones +23, Avistar +25, Buscar +22, Diplom 
+9, Esconderse +24, Escuchar +25, Intimidar +26, Saber 
(reügión) +22, Supetvivencia +4 (+6 a seguir rastros) 
AlertaA,A1aque natural mejorado (roque incorporal),Ataque 
elástico, Esquiva, lniciativa mejorndaA, Lucha <1 ciegas, 
Movilidad~.Reflejos de combate 
cualquiera 
soutario 
11 

ninguno 
legal maligno (siempre) 
17-3UJG (Grnnde) 

u 

e 
s 

es 
rie 
qu 
eo 
e", 
taE 
al/: 
su 

pe' 
v 



IN DtITAlll E 
Los inevitables son consrruc.ros que procedeaclcl plano.legalncurral de 
Mechanus, cuyo único objetivo es itnponerJas leyes natu.rnles deluniverso. 

Cada tipo de inevitable esta diseilado par:! enconrrar y castigar un UPQ...+ 
concreto de transgresión, CaZólt a una persona o grupo que haya violado un .... 
.principio fundamental, tales como.."se debe castigar al culpablc~, "los compro-
E deben mantenerse" o "concLtiempo IDC!QeUnlllldo mucre", Cuand 
¡secrea un inevitable, recibe su primera misión, emonces busca a los transgre-J. 
,ms..y aplica el castigo adecuado. Poueglagcncral, la sentencia es de muerte, 
aunque en vez de aplicar ese castigo algunos inevitables insisten en compen
,aa..la parte dañada, u~ndQgroi.-Y marra de la justicia pam asegurarse del 
cumplimiento de 10 decidido. Desde su primer paso, el inevitable se CCnlrn 

completamente en su objetivo, y continuara con sus esfuerLOs sin importar 
la escasez de pistas o que sea una tarea inalcaJ17 .. ,ble. Se sabe de inevitables 

que, viéndose incapaces de..cruzar lUl océano por otro medio, han caminado 
)lacialas..olas y, arravesanduellccho marino, han acabado emergiendo en otrO 
.continc.ntc.roeses más tarde. 
-Losine'litables sQlLdecid¡dos 

~ la hora de perseguir a 
presa, pero tieneu ... &:dc.
nes de dejar tranquilos 
a los inocentes. Sin 
embargo, los cóm
plices de sus prcS.1S 
son caza libre, lo 
.que a veces crea 
[conflictos con su pro
¡gramación. lncluso los Zeiekbul 
rÍllevitables más eficaces 
¡son llamados de forma periódica a 

~cchanus para reprogramar1os. 
los inevitables se saeri

Jicarán gustosamente para 
comple una misión, 
pero no wn suicidas. 
Si se enfrentan a una 
derrota inminente, 
son propensos a 
retirarse y buscar 
una manera de 
equilibrar las 
posibilidades. 
Son enemi
gos decididos, 
peto pacientes. 
aliarán con otros si 
eso ayuda a cumplir 

.su misión, pero tienen 

¡Iillcultades p'''' wns~iIó 
esos aliados mucho 
tiempo. Para cualquie.x:a 
que pase mucho tiempo 
con uno de eUos, es 
evidente que un inevi:... 
table sacrificar¡:¡ a un 
aliado para conseguir 
5Il propósito sin 
penSárselo dos 

. veces. 
Cuando lll1 ine.vitable 

~ 

que..re.conozcan a..u.nJnevirable en el rumor de que hay una criatura.c.oll; 
forma de eStaOla de 12' de alto revestida con una armadura dorada pueden 
bus.cado y presentarle un caso, esperando que se encargue del supuesto+ 
trasgresor. La decisión_estará basada en la idiosincrasia de la programación 
del inevitable, por lo que 110.hay garantía alguna. 

Sus formas varian, pero (odos10s inevitables son criaruras meGÍnic3S de 
color dorado y platead.o, con..engranajes y pistones donde debería haber 
músculos en las criaturas.de.GlIDe.-y hueso. Sus ojos resplandecen con una 
luminiscencia dorada. 

Ten en Cllcnra que, al c.ontrario que la mayoría de..coosrruc.tos, los in~ 
rabies poseCll una Plmruación de lnteligencia y pueden.pensar. aprender 
y recordar. 

Los inevitables hablan abisal, celesrial, i.nfemal y laJcl1guanativa de su 
pri mer objetivo. 

..mence.aJos demás 
. Un 

que ponga..obsrácluo~ 
a la conse.c.ución de su ... 
misión, pcrQ esoJloJ~ 

demorará retrasará", 
mucho más allá de-4 
donde pueda volve 

a ir tras su presa. 

-Maml 

L o 
inevita
bles se 
tOman la 

autodefensa 
una manera 

muy seria; cual
quiera que ataque 

a un inevitable con 
lo que la criatura 

considere que es una 
fuerza pcligrosa 
se enconlrad con 

una respuest3 de 
igual contundencia. 

L1S armas naturales de un 
inevitable, así como cualquier 

_...;~_.""" pucda esgrimir. se 
consideran como de . 

alineamiento -Lega4 
en 10 refer.entc..a...s..ob.te

poncrse a. la .reducción d~ 
tcomple.ra S.U..misiÓll, vagabundea contemplando 
W.paisaj~ y observa de lUla manera pasiva la vida a su 
.,alrede.doL Cuando distinga otra trasgresión deJos princi

KolJ'aml Curación rápida (Ex): un inevitable se 

pios a los que está dedicado considerará que tiene una nueva m isión. Los 
inevitables.tiendCJl a sobresaür enrre la gente cuando est¡ln en estado de 
observación, pero ellos parecen iJlconscienl'CS de esa atención. l Odos los 

cura una cierta cantidad de daño por asalto (especificada 
coJa. descripción de cada variedad) micntras tenga por lo menos 1 punro 
de.golpc.. Sin embargo, el daño inlligido por armas caóticas se CUí.! a la 
velocidad normal 



Constructo Mediano (extraplanario, legal) 
Dados de golpe: 13d10+20 (91 pg) 
Iniciativa: +1 
velocidad: 20' con cota de bandas ( .... casillas); velocidad base 30' 
CA: 27 (+1 Des, 10 natural. +6 cota de bandas), toque u,dcsprcvcnido 26 
Ataque base/Presa: +9/+11 
Ataque: toque vampirico +lUoque c/c (Sd6) o rayo de enervación +10 

toque a distancia (como el conjuro) o espada larga +1 +13 c/c (ld8+5/ 
19-20) o golpetazo +11 c/c (1d6+3) 

Ataque completo: toque vampírico +11/+6 coque c/c (Sd6) o rayo de 
enervación +10 toque a distancia (como el conjuro) o espada larga +1 
+13/+8 c/c (1d8+S/19-20) o golpetazo +11/+6 c/c (td6+3) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, rayo de enervación, toque 

vampírico 
Cualidades especiales: curación rápida 5, rasgos de constructo, RO 

la/caótica, Re 22, visión en la oscuridad hasta 60', visión en la 
penumbra 

Salvaciones: Fort +6, Ref +7, Vol +7 
Características: Fue 14, Des 13, Con·, 1m 10, Sab 17, Car 6 
Habilidades: Averiguar intenciones +12, Avistar +11, Buscar +5, 

Diplomacia +5, Disfrazarse +12, Escuchar +1 1, Reunir información 
+'12, Supervivencia +3 (+5 a seguir rastros) 

Dotes: Alerta, Apresurar aptitud sonílega (sUgestiÓII), Conjurar en 
combate, Gran fo rtaleza, Reflejos rápidos 

Entorno: el nirvana de los mecanismos de Mechanus 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 12 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: legal neutral (siempre) 
Avance: 14-22 DG (Mediano); 23-39 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura tienen el aspecto de un humanoide de piel rqjiza construido a base de 
partes mecánicas. Estd vestido con una armadura dorada decorada y una amplia 
toga dorada. Esgrime una espada resplandeciente y lleva cota de bandas. 

.Los kolyarut representan la fitena máxima de las cLíusulas de lm contrato, ellos 
asignan el juStO castigo a aquellos que rompen contratOS O juramentos. En un 
principio se les envía desde Mechanus para cobrar venwmza de grandes tr.licio

nes, pero lUl.3 wa. en d plano Material perseguirán y encontrarán a cualquiera: 
desde comerciantes sin escrúpulos a desertores del ejército. Todo aquel que 
reniegue de un traro puede su6:ir la ira de un kolyarut, aunque por regla general 
la criarur:l ignora los COntratos irrclevantes y los juramentos hechos a la ligera. 

Antes de empezar una misión contra alguien que haya roto lm trato, un 
kolyarur averiguará tanto como pueda sobre d contrato o juramento como le sea 
¡::osible. No está interesado en aquellos que rompe.n acuerdos de fonua acciden
ra1 o contra su vollmtad, solamente aquellos que rompen de manera voluntaria 
conU':ltos violan el principio para cuya defcnsahan sido creados los kolyarut. Si 
se ha roto lm contrato escrito, generalmente el.kolyarm llev:ná una copia con él 

los kolyarut son los mis habladores de los inevitables, haciendo intentos 
creíbles de sutile1aS sociales tales como saludar de fonna adecuada antes de 
entrar en materia. Pueden utilizar dísfrruarse par.! parecer casi cualquier tipo de 
humanoide, algo útil sinecesiran actuar de incógnito para arrapar a su presa. 

Combate 
Como todos los inevitables, un kolyarut es lo sufióenteme.nte paciente como 
para estudiar a lm objetivo antes de atacaL Antes de e.ntrar en batalla tiene un3 
buena idea de las aptirudes y defensas de quienha rotoel trato. Cuando lucha, 
intenta acabar el conilicto tan rápidamente como sea posible, minimizando 
el exce.so de violencia y derramamiento de sangre. Sin embargo, no dejará 
que la preocupación por los inocc.ntcs retrase O ponga en peligro su misión. 

la t:icticafavorira de un kolyarur es utilizar imrisibilitlad o disfmwrse para acer
carse furtivamente, y entonces eliminara su preSa con su aptitud de toque vam
pirico antes de que pueda reaccionar. Un kolyana no tendr:í remordimiento 
alg¡.Uloen utilizar su aptiULd de toque vampiricosobrc aliados pan incrementar 

su propio poder, sirucerlo ayudará a complerar su misión. las armas narura!es. 
de un kolyarut, así como cualquier anna que pueda esgrimir, se consideran 
como de alineamiento legal en 10 referente a sobrep.:merse a la RO ----4-

Aptitudes sortílegas: a voluntad: discemir mellnms (Cn 17), disfrazaue.¡ 
illmoviJilar¡O'SOlla (CO 16), itlvisibiJidat/, IocllJiznrcriatum, mit'do(CD 17\SI~ 
(CD 16); 1 al día: inltloviJiwrl1W1lstnlO(CD 17), mllrradi! la justicia; 1 alasemanz 
geas/bii.squedn. Esms aptitudes son como los conjuros lanzados por un lanzaOOr 
de 13 .... nivel la CD deJa salvación utiliza el oonilicador de Carisma 

Rayo de enervación (Sb): un kolyarut puede disparar un rayo negro. 
de enervación a objetivos hasta 200'. El efecto es idéntico al del conj1lm¡ 
enelVllCión, lanzado por un lanzador de 13 ..... nivel 

Toque vampírico (Sb): con un ataque de toque cuerpo_a ,-uerpo, un 
kolyarut puede drenar la fuerza vital de su enemigo, corno eLconjuro IQqUt' 

valllpín'co, lanzado por un lanz.,dor de 13.{'\' nivel. 

MARUT 
Constructo Grande (extraplanario, legal) 
Dados de golpe: 15dl0+30 (112 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' con armadura completa (6 casillas); velocidad base 40' 

CA: 34 (-1 tamaño, +1 Des, +16 natural, +8 armadura completa), toque 
10, desprevenido 33 

Ataque base/ Presa: +11/+27 
Ataque: golpetazo +22 c/c (2d6+t2 más 3d6 sónico O 3d6 electricidad) 
Ataque completo: 2 golpetazos +22 c/c (2d6+12 más3d6 gpnicoo 3d6 

electricidad) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: aptitudes sorólegas, puños del aueno y el.relámpago....¡ 
Cualidades especiales: curación rápida 10, rasgos de constructo, RO 15/ 

caótica, RC 25, visión en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +7, Ref +6, Vol +8 
Características: Fue 35, Des 13, Con -, Int 12, Sab 17, Car 18 
Habilidades: Averiguar imenciones +12, Avistar +16, Buscar +10, 

Concentración +13, DiplomaCÍll +6, Escuchar +16, Saber (religión) 
+10, Supervivencia +3 (+5 a seguir rastros) 

Dotes: Ataque poderoso, Conjurar en combate, Embestida mejorada, 
Golpe demoledor, Gran fortaleza, Soltura con una aptitud (puños) 

Entorno: el nirvana de los mecanismos de Mechanus 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 15 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: legal neutral (siempre) 
Avance: 16-28 DG (Grande); 29-45 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura, revestida con una armadura dorada sobre un cuerpo de col« 
ónice, tiene apariencia humanoide pero es mucho mós grande que un numQI1() 

y parece estar hecha de partes mecónicas. No lleva armas u otro equipo. 

Los marut representan la inevitabilidad de la muerte, y se enfrentan a 

aquellos que intentan escapar a su cita con la fria fosa. 
Todo aquel que urilice métodos no naturales para prolongar su vida 

(tales como un liche) podria ser el objetivo de un marut. Aquellos que 
tomen medidas extraordinarias para engañar a la muene de a1gUIU 
manera (como sacrificar a cientos para que mantenerse ellos mism()Sa 
salvo de una plaga) también podrían ser considerados transgresores. ~ 
que utilicen la magia para revertir la muene (como por ejemplo, con,con
juros de revivir a Jos muerfos) no son dignos de la atención de un.maruu 
menos que hagan eso de fauna repetitiva o a gran escala. 

Cuando un marut ha identificado a un objetivo, camina..deJ0.ID:2 
segura e implacable hacia su enemigo, sin descansar jamás. 

Combate 
Una vez ha encontrado a SU objetivo, lU'I marot le proporciona la muerte q.r hl 
escado intentando evirar. En vez de eso, aquellos que han profanado la mUf'llt 
mediante la necromancia pueden recibir lm geilS alma II!mm d... la jumru ¡m¡ 
imponer el respeto adecuado. l-Iabimalmente utilizan mwu de firel'm par.! bJ.¡. 



quearcualquier ruta de escape, entonces empiezan con relálllPlgo zigzagtlCílllte 
mieruras se acercan il distancia de luchil cuerpo a cuerpo. Una vez allí. golpean 
ron sus grandes y pes:¡dos puños, utilizando un cilt100de mlm si se ven rodeada;: 
PJfuna gran cantidad de defensores. En nxlo momento bombardean a lc6 opo
nemes lanzadores de conjuros con un disipar mrtgirt tfIrt)Ur tras ~ y utilizacin 
ptkwdimemionrtl y loodiwrcriahlm para seguir la pista a los enemigos que huyan 

las annas narura.les de un marut, así como cualqlÚer anna que pueda esgrimir, 
seconsideran comode alineamiento legal en lo referente a !Dbreponerse a la RD 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: caminrtr J.X'r el aire, disiPlr fIIrtgia mayor, 
infligir heridas leves en gnlfX' (CO 19), lomJimr criatura, miedo (CO lB), orilCII 
im~ mayor (CD 19), pllerta dimctl5io/1a/, visión venfatÍem; 1 al día: circulo 
Mmume (eD 20), rdám¡xzgozigzagucallte(CD 20), marca de la justicia, /111/)1) de 
juml!; 1 la semana: desplrtIaHliento de plano (CD 21), geas/bú5íjucda, terremoto 
(CD 22). Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un lanzador de 
14.D nivel La CO de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Puños del trueno y el relámpago (Sb): cada vez que el puño izqlÚerdo 
de un manlr golpea alguna cosa, produce un fuerte trueno, que inflige 3d6 
.puntOS de daño adicionales de daño sónico y que causa que el objetivo quede 
. ensordecido durante 2d6 (CO de Fortaleza 31 niega lasordera). Su puñodere
.roo produce descarga que inflige 3d6 puntos de daño adicionales de daño 
~r electricidad y que causa que el objetivo quede cegado durante 2d6 CCO 
de Fortaleza 31 niega la ceguera) . .La CD de la salvación utiliza el bonificador 
de fuerza e incluye la dote Soltura con una aptitud del Manu. 

Habilidades: un marot posee un boniÍicador racial de +4- alas pruebas 
de Avistar, Concenrración y Escuchar. 

ZELEKHUT 
Constructo Grande (extraplanario, legal) 
Dados de golpe: Bd'l0+30 (74 pg) 
Iniciativa: +0 
velocidad: 35' con bilrda de placas (7 casillas), vi 40' (regular) con barda 

de placas (8 casillas); velocidad base 50', Vi base 60' (regular) 
CA: 27 (-1 tamaño, HO llammJ, +B barda de placas), toque 9, desprevenido 27 
Ataque base/Presa: +6/+15 
Ataque: cadena armada +10 c/c (2d6+5 más 1d6 electricidad) 
Ataque completo: 2 cadenas annadas +10 c/c (2d6+5 más ld6 electricidad) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: aptitudes sortüegas 
Cualidades especiales: curación rápida 5, rasgos de constructo, RO 10/ 

CIótica, RC 20, visión en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +4, Ref +2, Vol +5 
Características: Fue 21, Des 11, Con -, 1nr lO, Sab 17, Car 15 
Habilidades: Averiguar intenciones +12, Avistar +9, Buscar +9, Diplomacia 

+4, Escuchar +9, Supervivencia +3 (+5 a seguir rastros) 
Dotes: Ataque al galope, Carga impetuosa, Gran fortaleza 
Entorno: el nirvana de los mecanismos de Mechanus 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 9 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: legnl neurral (siempre) 
Avance: 9-16 OC (Grande); 17-24 OC (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura hecha con mecanismos 
de re/ajena parece un centauro, por 
~u forma. L/eva una armadura 
derorada dorada sobre piel de ala
bastro. No lleva armas ni ningún 
otro equipo. 

Los zelekhur se enca rgan de 
aqueUos que querrían negar 
la justicia, en especial aquellos 
que huyen para escapar al castigo. 
Rastreadores expertos, utilizan una com-
binación de habilidades naturales y mágicas para encontrar a los fugitivos 
dondequiera que puedan esconderse. Al principio, un zelekhut pude pare-

cer poco amenazador, pero cuando Uega el momenro de entro!' en combate, 
puede hacer que broten de sus antebrazos dos cadenas annadas como una 
acción gratuita. De fonna parecida, puede hacer que un par de alas metálicas 
doradas emeIjan de su lomo. Replegar las cadenas o las alas mmbién es una 
acción gratuita. 

Combate 
Una vez ha encontrado a su fugitivo, un zelekhut utiliza su velocidad y 
sus aptitudes sonílegas para rapar las n1ras de escape más obviils. Entonces 
inmoviliza a cualquier defensor mienrrils imentil proteger a cualquier 
espectador inocente. Finalmente, captura al fugitivo con sus cadenns 
annadas o lo desanna, según sea necesario. Si la sentencia es de muerte, el 
zelekhut la ejecura sin aspavientos y con poca ceremonia. 

Las nrmns naturales de un zelekhut, así como cualquier arma que 
pueda esgrimir, se consideran como de alineamiento legal en lo referente 
a sobreponerse a la RO. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad aliCla dilllCllsiolllt/, d(lli(llldil.'llriW(Ia,ivitli.'1lril'l, 
inmovilizar persom CCO 15), disiprt!' lIutgil'l, kmliwr nmhun, mimo CCO 161 visiólI 
Wlrltulem; 3 al día: illlllwiliZll!' mmtstnlO (CO 17), mmra tIr /(1 justici(l; 1 a L, semana: 
gt.'IlS mellor( CD 16~ Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por un lanza
dorde 8.°nivel La CO de la salvación utiliza el boni6cadorde Carisma 

Habilidades: un zelekhur posee un boni.6cador racial de +4 alas prue
bas de Averiguar imenciones y Buscar. 

Dotes: debido a su construcción en fonna de centauro, lm zelekhur esta 
habilitado para dotes como si ruviera la de Combatir desde lma montura. 

Aberración Grande (acuático) 
Dados de golpe: 11dB+44 (93 pg) 
Iniciativa: +7 
Velocidad: 30' (6 casillas), Nd 20' 

KHl Jt JI , 

CA: 22 (-1 tam:u'1o, +3 Des, +10 natural), toque 12, desprevenido '[ 9 
Ataque base/Presa: +B/+'17 
Ataque: garra +12 c/c (2d6+5) 
Ataque completo: 2 garras +12 c/c (2d6+5) 
Espacio/Alcance: 10'/ 5' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, constreñir 3d6+5, tent:iculos 

paralizantes 
Cualidades especiales: anfibio, irummidad al veneno, visión en la 

oscuridad basta 60' 
Salvaciones: Fort +7, Ref +6, Vol +9 
Caracteristicas: Fue 20, Des 16, Con lB, 1m 10, Sab 14, Car 5 

Habilidades: Avistar +11, Esconderse +'13, Escuchar +11, Saltar +13 
Dotes: Alerra, Iniciativa mejoradil, Lucha a ciegas, 

reflejos de combate 
Entorno: marjales templados 

Organización: solitario, pareja o manada (3-5) 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: monedas 1/ 10; bienes 50%; objetos 

esrándar 
Alineamiento: caótico maUgno (nOtmalmenre) 

Avance: 12-1,6 DC (Grande); 17-22 OC 
(Enonne) 

Ajuste de nivel: -

Como algún gran insecto o 
austáceo monstruoso, /0 cn'atura 

emerge del tranquilo e5tanque, 
haciendo chascor sus garras 
parecidas a pinzas furiosamente 
mientras la luz de las antorchas 
se refleja en su acorazado capa-

razón moteado. Sus pequeños ojos 
oscuros se fijan en ti con una mirada 

hambn'enta, y los tentáculos que cuelgan 
desde su boca se retuercen de forma excitada mientras sale del agua. 



El khuul, una horrible mezcla de crusr,Í<;eo, jnseCl'O y ~el.:Well t ~, es una 
abominación que se esconde toral o parcialmente sumergida, en espera de 
una presa i.meligente a la que devor:lt:. 

Aunque son anfibios, los khuul son nadadores torpes y, en realidad, 
prefieren estar en la tierra yen aguas muy poco profundas. Les encanta 
aumentarse de hombres lugano. 

Son conocidos por coleccionar los trofeos de sus mata nzas. Aunque 
im;apaccs de urili:r.ar annas, annadur.1.s u otras pertenencias, estas criatllr.1.~ 

guardan esos objetos en sus guaridas. Si una víctima no posee objetos de 
interés, la criatura se qlH.~dar;í con.liLl calayera. 

Aunque la mayoría viven en pantanos y selvas, algunos khuul se han 
adaptado a la vi da subterránea, ca:r..:J.ndo en conientes y lagos subleIT:Íneos 
o cerca de ellos. Con frecuenc ia, estas variedades subterráneas se alimen
tan de sauriones y drow incautos. A veces, se pueden encontrar bajo el 
dominio de contempladores O azotamentes como esclavos. 

Un khuul mide LInos 8' de largo y pesa 650 lb. 
Estas criaturas habhm común (o infracomún, en el caso de la variedad 

subterránea). 

COMBATE 
Un khuul prefiere esperar en la orilla, sumergido en el agua lllrbia, hasta 
que escucha acercarse a una víctima, dem ro o fuem del agua, a la que 
pueda atacar por sorpresa. 

Estas cn:ltum$ agarrnn a sus oponentes con sus garrns y los constriñen, 
para después pasarlos hacia a sus tentáculos. Intentan tener siempre una 
garralibre¡ por tanto, si se enfrentan a un gran número, dejar:ín caer a las 
víctimas muerfas o paraliz.1das sin comérselas y continuar:ín agarrando, 
constriñendo y paralií'..ando al resto. 

Agarrón mejorado (Ex): para utiliz.1r esta aptitud, el kh uul dcbe :Iccr
tar con un ataque' de garra. Entonces puede intentar CfLS.tWl.t una pres.1 
como acción gratuita sin provocar un ataque de oportunidad. Si tiene 
é",'Íto eJl la prueba de presa resuklllte inmovi lizm:::í--ª su Qponente 
y-podr:í constreñir o en su próximo nlmo, podrá tr.tnsferir un 
oponen te sujeto a sus tem:ículos .. 

Constreñir (Ex): tUl khuul inflige 3<16+5 punros de daño 
con una pmeba con é:xitode presa. 

Tentáculos paralizantes (Ex): el khuul 
pasar a las víctimas agarradas desde una gar';;ra"'''","iI;¡lIISlii"" 
a sus tentáculos como acción de movimiento. Los 

teJltáculos apresan con la misma fuerza que la garra, 
pero no infligen daño. Sin embargo, rezuman una 
secreción paralizante. Aquellos que estén apresados 
por los tentáculos deberán rener é",'Íto en una 
salvación de Femaleza (CO 19) cada asalto en 
el tumo del khuul o se quedarán paraÜ7~1dos 
durante 6 asaltos. L1 CD de la salvación utili7 .. 1 el boni.6~ de 
Constitución. MientrJs la víctima, p.1J"3Iií' .. 1da o no, siga !>1.ljela 
por los re.ntáct~~ sumci cad1 asalto 1d8+2 ptmtO/'i de daño infligidO/'i porlas 
mandibu11s de b crianrra. 

Habilidades: un khuul posee un bonificador mcia1 de +8 a cua lquier 
pll.ieba de Nadar para efcctu<u:: cualquier acción especi:ll o evitar lItl peligro. 
Siempre puede elegir "1 O en Llna pnteba de Nadar, inclusosi esta distr.:údo o en 
peligro. Puede urilizar la acción de correr mientras esté nadando, siempre que 
lo haga en una línea rccl"a. 

Kóbold, combatiente de l.cr n ivel 
Humanoide Pequeño (reptiliano) 
Dados de golpe: 1 da (4 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas) 

, 

KOBOID 

CA: 15 (+ [ tamaño, +1 Des, +1 nanlGtI, +2 cuero), toque 12, desprevenido 14 
Ataque base/Presa: +1/--4 
Ataque: lanza +1 c/c (1 d6-1/)(3) o honda +3 a distancia (td3) 
Ataque completo: lanza +1 c/c (1d6-t/)(3) O honda +3 a distancia (1 d3) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 

H abilidades especiales:-
Cualidad es especiales: sensibilidad a la luz, visión en la oscuridad 

hasta 60' 
Salvaciones: Fort +2, Ref +1, Vol - I 
Característ icas: Fue 9, Des 13,.con 10, 1m 10, Sab 9, Car 8 

...Habilidades: Ancsania (f.1hricac;ión de trampas) +2, Avist.lr +2, Buscar +2, 
Esconderse +6, Escudl:lr +2, MQYerse sigilosamente +2, Oficio (minero}+2 

Dotes: ,\.lena 
Entorno: bosques templados 
Organización: banda (+9) •. p.1rfida (1 0-100 más I oo&de no combatieDt~ 

más t sargento de r"l" nivel porcada 20 adultos y tlíderde 4.": 6.~l1i\'el), 

partida de guerra (10-24 más 2-4 cOtmdrejas terribles), tribuÍiQ::K!llm3s I 
sargento de 3.""" nivel por cada 20 adultos, 1 ó 2 tenientes de 4,0 05.° ni\'e~ 1 
líder de 6.": 8." nivel y 5-8 comadrejas terribles) 

Valor de desafío: 1/ 4 
Tesoro: estandar 
Alineamiento: legal maligno (nonnalmente) 
~vance: según clase de personaje 

Ajuste de nivel: +0 

Este humonoide tiene mós o menos el 
tamaño de un gnomo o un mediano .. 
Tiene la piel escqn¡osa, una ca/a pelada 
como la de una ratq, y una cabeza de 

aspecto canino con dos pequeños cuernos. 

Los kóbolds son h...lliPmdes.....¡gptilianos . 
pequeños, con tendencia aJU'oba~ 

sadismo. 
Su piel escamosa va del marrón óxido OSCUIQ.~" 

negro óxido. Tienen brillantes ojos rojos y una.¡ 
cola, no premil, como b de tma rala. \r!Slen ropl5~ 
andrajosas, a seTJX>Sible de color rojo o narJnja. 

Estas crianuus comen plantas o animal~ pero no les 
importa devorar :1 seres Íllteligc.mes. Pasan Ia@j!lr 

palle de su tiempo fortificando el reITelKLque n.xkJ 
SUS guaridas con trampas y ~iri\'os de ~como 

pozos con pinchos, cables !>l~etOS a ballestas yottOS artiJu. 
gios mecánicos), 

Los kóbQlds odian a casi rodas las demás clases de 
humanoides y a las faras, especialmente alas gnomosy 

duendes.. 
Un kóbold mide entre 2')' 2 t/2' de altuta y pesa de 35a45 

lb. Estas criaturas hablan dracónico con .... oces que suenan 
como los ladridos de tUl perro. 

COMBATE 
A los kóbolds les gusla atacar disponiendo de superioridad numérica 
(al menos, dos a uno) o con engaños, y suelen huir cuando las cosas no 
est:ín a su favor. Sin embargo, atacan a los gnomos en cuento los ven 
aunque sus fuerzas estén igualadas. 

Estas criaturas cmpicí'.an a luchar lanz.1ndo balas de honda, acercándose 
sólo cua.ndo ven que sus enemigos ~e hall debilitado. Siempre que pueden, 
Llevan a cabo sus emboscadas cerca de zonas con rrampas, conduciendo a 
sus oponentes hacia ellas, donde otros kóbolds esperan para verter ilceitt'en 
llamas sobre ellos, disp.1rarles o echarles sabandijas venenosas encima. 

Sensibilidad a la luz (Ex): los kóbolds sufren un penalizador -la. 
las tiradas de araque cuando están eKpuesros a la brillante luz sqlaro!( 
encuentran dentro del radio de un conjuro de lu: cid día. 

Habiüdades: los kóbolds poseen un bonificadorracial de+2alasprue
b..1S de Artesanía (fabricación de tr.tmpas), Buscar y Oficio (minero1... 

El combatiente kóbold que re presentamos aquí posee las puntuacionesdc 
c:l tacterística sjgtlientes~ antes de los ajustes r:lciales: fue 13, Des 1 L, Con 
12, lnt 10, Sab 9, Car 8. 

Valor de desafío: los kóbolds con niveles en clases de PNJ lieneun 
VD igual a su nivel de personaje - 3. 

p 



lA SOCIEDAD DE LOS KOBOLOS 
!br regla general, los kóOOlds viven en sitios Cl$:llros: lugares 5..ubrerráocos y bos
ques profundos. Son buenos mineros y, a me.nudo, viven en minas desarrolladas 
¡:orellos. Una tribu kóbold envía ¡xutídasde gucrrJ que ¡:xmullanen tUl rndiode 10 
miIbs cksde su guari<b, aracando a roda cri:ltum inteligente que entre en su teniro-
00. Suelen malar 3 los prisioneros JXll;l comérselos, pero, a veces, venden a algunos 
de ellos como esclavos. Sus desagradables h...¡bitos y la desconfianza que sienten 
hacia b lTk1.yoría de seres les han servido para grnnjenrse ntUllefOSOS enemigos. 

Una guarida de eS(¡Js criaturJ5 tiene lm niño no combatiente y un huevo 
¡:orada diez adultos. Su deidad nttelar es IS:llrtuhnak, que desprecia a toda 
cnaruGl viva que no sea kóbold. 

PERSONAJES KÓBOLOS 
Los personajes kóbold poseen los rnsgos raciales siguientes. 
--4 fuerza, +2 Destreza, -2 CousrlruciÓn. 

- Tamaño Pequeño: obtienen un bonific.1dor de tamaño de +1 a la CA y 
,las tirndas de amquc, y un bonificador de mmaño de +4 a las pnlcbns de Escoll
,derse, un penalizador de -4 a las pruebas de presa, y sólo pueden levantar}' 
.trans?xtar rres cuartas partes de! peso que las criamras Medianas. 

- La velocidad táctica ten'estre de un kóbold es de 30'. 
- Visión en la oscuridad hasta 60'. 
- Habilidades mdales: un personaje kóoold rx:>st'C un ooni8c.1dor 1~1da1 de +2 

3 las pmebas de Anesanla (fabricación de nmnp.1s), Buscar y 06cio (minero). 
- Dotes raciales: un kóbold obtiene dOles según su clase de personaje. 
- Bonificador de armadura natural de +1. 
- Cualidades especiales (ver más arriba): se nsibilidad a h IlIZ. 
- ¡diOm..1S aLllomáticos: dmcónico.lruom..'lS adicionales: comlm, infincomtUl. 
- Clase predilecta: hechicero. 
- Ajuste de nivel: +0. 

Bestia mágica Gargantuesca (acuático) 
Dados de golpe: 2odl0+180 (290 pg) 
Iniciativa: +4 

Velocidad: Nd 20' (4 casillas) 

KRAKEN 

CA: 20 (+4 tamaño, +14 natural), toque 6, desprevenido 20 
Ataque base/Presa: +20/+44-
Ataque: tentáculo +28 c/c (2d8+12/19-20) 
Ataque completo: 2 tentáculos +28 c/c (2d8+t2/19-20) y 6 brazos +23 

c/c (1d6+6) y mordisco +23 ele (4d6+6) 
Espacio/Alcance: 20'/15' (60' con tentáculo, 30' con brazo) 
Ataques especiales: agarrón mejorado, constreñir 2d8+12 O 1d6+6 
Cuaüdades especiales: aptinldes sortílegas, nube de tinta, propulsión, 

visión en la oscuridad hasta 60', visión 
en la penumbra 

Salvaciones: Forr +21, Ref +12, 
Vol+13 

Características: Fue 34, 
Des 10, Con 29, lnt 
Sab 20, Car 20 

Habilidades: Avedguar intenciones +17, Avistar +30, Buscar +30, 
Concenrración +21, Diplomacia +7, Esconderse +0, Escuchar +30, 
I ntimidar +t6, Nadar +20, Saber (geografía) +17, Saber (naturaleza) 
+16, Sllpervive.ncia +5 (+7 a seguir rasrros), Usar objeto mágico -1-16 

Dotes: Alerta, Cririco mejorado (te nt3culo), Derribo mejorado, 
lnici.1liva mejorada, lucha a ciegas, Pericia, Voluntad de hierro 
Entorno: acuático templado 
Organización: solitario 
Valor de desafio: 12 
Tesoro: triple estándar 
Alineamiento: neutral maligno (siempre) 
Avance: 21 -3 2 DC (Carga ntuesco); 33-60 DC (Colosal) 
Ajuste de nivel: -

Esto criaturo tiene la apariencia de un ca/amar gigantesco, con un cuerpo estili
zado, dos ojos que miron fijamente y una masa de tentdculos. Su cuerpo mide 
aproximadamente 30' de largo y está protegido por capas de grueso músculo. 

Agresivos, crueles y enormemente inreligentes, los kraken gobiernan 
,.regiones enteras bajo e! mar. Aunque csras criaturas gigantescas rara vez 
son vislas en la superficie, las leyendas hablan de barcos hundidos e islas 
que quedan sin rastro de vida a cau:;a de e:;tos mo..nstruos. 

Los kraken instalan sus guaridas miles de pies por debajo de la superB
cie del océano. Con frecuencia, habimn en enOOl)es complejos de C:lVer
nas que incluyen secciones llenas de aire respirable, donde encarcelan y 
crian a esclavos humanoicles para que los sirvan y alimenten. 

Seis de SllS tentáculos son braws más corros, de unos 30' de largo; los 
dos res tantes miden cerca de 60' de largo y están cubiertos de peligrosas 
púas. Su boca, parecido a un pico, se encuentm donde los tentáculos se 
unen con la pane infc¡jor de su cuerpo. 
l os krakcn hablan COIlJún y acuano. 

COMBATE 
Los kraken golpean a sus oponentes con sus rentaculos annados con púas y, 
de.l'ués, los agarran}' aplast"Jn con sus hm.DS o los arrastran al i.l)terior de sus 
enoones f.1UCcs. Un oponente puede efecn¡ar imemos de Romper anTIa contra 
los tentáculos o brazos de un kraken como si fueran almas. Los temáculos de 
un kraken tienen 20 ptUlros de golpe. y sus brazos tienen 10. Si un kraken está 
apresando a Wl objetivo 
con el tentáculo o 

braw que 

está siendo 
aracado en ese 

momento, por regla 
general utilizará alTO apen

dice para efectuar un ataque 
de opornmidad contra el oponenre 

que realiza el imento de Romper anna. Cuando se 
cona uno de los tentáculos de un kraken, se le inflige una 

cantidad de daño igual a la mirad de los pUlllOS nonnales totales 
de esa CJ\.1remidad perdida. .La mayoría de las veces, tUl kraken se 

retirará del combate si pierde ambos tentáculos o rres de sus brazos. 
.Los apéndicescorrados de la criatura volverán a crecer en 1d10+ 10 días. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el kraken debe 
acertar con un ataque de tentáculo o braw a un oponente de cualquier 
tamaÍ'lo. Entonces puede intemar efectuar una presa como acción graruita 
sin provocar un ataque de oportunidad, Si tiene éxito en la prueba de presa 
resultante inmovilizará a su oponente y podrá constreñir. 

Aptitudes sortílegas: 1 al dL'; controlar el clima, COlItrorarlos lnentos,domillClr 
animal (en 18)y ltSistiret¡etgía,Estas aptitudes 
son como los conjuros lanzados por un lanza-~NI-II1 
dar de 9.oniveL la en de la salvación utiliza e! 
bonificador de Carisma. 



Constreñir (Ex): un kraken inflige daño automático de bra7.0 o rentá
culo con una prueba con éxito de presa. 

Nube de tinta (Ex): un kraken puede emitir una nube de tinta negra 
en una expansión de 80', una vez por minuto como acción grnruita. La 
nube le concede ocultación total, que el monstruo utilizará nomlalmente 
para escapar de un combate que esté perdiendo. Las criaturas que se 
encuentren dentro de la nube sufrirán los efectos de la oscuridad total. 

Propulsión (Ex): Wl krnken puede propulsarse hacia atrás una vez por asalto 
como una acción de asalrorompleto, a una velocidad de 2ffi'. Debe moverse en línea 
rect:l, pero hacer esto no ptt)"JOCa arnques de opor:nmidad micnttas se propuha 

Habilidades: un keaken posee un bonificador racial de +8 a cualquier 
prueba de Nadar para efectuar cualquier acción especial o evitar lm peligro. 
Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso si está distraído o en 
peligro. Puede util.izar la acción de correr mientLdS esté nadando, siempre que 
lo haga en una línea rect::J.. 

Bestia mágica Mediana 
Dados de golpe: 2d10 (11 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 40' (S casillas) 

KRENSHAR 

CA: 15 (+2 Des, +3 nanual), toque 12, desprevenido 13 
Ataque base/Presa: +2/ +2 
Ataque: mordisco +2 c/ c (1d6) 
Ataque completo: mordisco +2 c/c (ld6) y 2 garras +0 c/c (ld4) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: espantar 
Cualidades especiales: olfato, visión en la oscuridad basta 60', visión 

en la penumbra 
Salvaciones: Fort +3, Ref +5, Vol +1 
Características: Fue 11, Des 14, Con 11, Int6, Sab 12, Car 13 
Habilidades: Esconderse +4, Escuchar +3, Mov. sigilos. +6, Saltar +9 
Dotes: Ataque múltiple, Rastrear"' 
Entorno: bosques templados 
Organización: solitario, pareja o manada sedentaria (6-10) 
Valor de desafío: L 

Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neurral (siempre) 
Avance: 3-4 DG (Mediano); 5-8 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: +2 

Esto cnaturo parea combinar 105 peores rasgos de un lobo y una hiena. Tiene un 
pelaje hiISUto, con manchas, una crin erizada a lo largo de su columna ~erteb(Q1 y 
una cofa larga y peluda. 

El krénshar es un eJ\.traño felino carnívoro. con una piel 
exrremadamente flexible en su cabeza. 

El individuo ripico mide 4' Ó 5' de 
longitud y tiene una larga y estrecha 
cabeza, y pesa cerca de 175 lb. 
Los machos y hembrns cazan 
jUntOS en manadas, prefi
riendo comer animales de 
rebaño pero no dudan 
en aracar a humanoides 
cuando la caza escasea. 
Los krénshar son muy 
sociables entre los de su 
especie, y los intenros espo
rádicos de domesticar cachorros 
han dado lugar a compañe
ros feroces y leales. Por 
lo demás, su comporta
miento es muy parecido 
al de los demás gatos 
grandes normales. Toda guarida contiene la mirad de cachorros que de adultos. 

COMBATE 
Los kr:énshar emplean exploradores solitarios para llevar a las presas ha,cia 
las garras de la manada que aguarda expectante. El exploradoupaIru 
desde su escondite, utiliza su aptirud de espantar y, continuación, per.sigue., 
a la víctima y acaba uniéndose a los demás en el ataque. 

Espantar (Ex o 5b): como acción estándar, lm krénshar puede reple· 
gar la piel de su cabeza, revelando las estmcturas ósea y muscular desu 
cráneo. Esto le basta para espantar a los enemigos (trátalo como una 
prueba de Engañat con un boni.6cador +3). 

La combinación esta aptitud de espantar con un.fuenc chillido produce... 
un efecto inquiemnte que funciona como un conjuro de espantar lanzado . 
por un lanzador de 3.~' nivel (CD de Voluntad 12 parcial). SiJa~ción 
tiene éxito, el oponente no podrá volver a resultar afectado durante 14 

horas por la aptinld de ese mismo krénshar. Este chillido no afecta 3JIlW 

krénshar. Éste es un efecto de miedo, enajenador, sobrenanlral ~nico. 
la CD de la salvación utiliza el bonifícador de Carisma. 

Habilidades: un krénshar posee un bonificado. racial de +4 alas..prut
bas de Moverse sigilosamente y Saltar. 

K\IO-TOA 
Hwnanoide monstruoso Mediano (acuático) 
Dados de golpe: 2ds+2 (11 pg) 
Iniciativa: +0 
velocidad: 20' (4 casillas), Nd 50' 
CA: 16 (+6 natural) o 18 (+6 narural, +2 escudo pesado de.made(;l.)>-

roque 10, desprevenido 16 o 18 
Ataque base/Presa: +2/ +3 
Ataque: lanza corta +3 c/ c (1d6+1 ) o mordisco +3 c/ c (ld4+1) 
Ataque completo: lanz.a corta +3 c/c (1d6+1) y mordisco:2 c/c (ldtl-; 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: bastón pinzado, rayo relampagueanre 
Cualidades especiales: adhesivo, anfibio, ceguera ante la luz, 

inmunidad a la parálisis y al veneno, resbaladiw, resistencia a la 
electricidad lO, vista aguda. 

Salvaciones: Fan +3, Re[ +3, Vol +5 
Características: Fue 13, Des 10, Con "1 3, lot 13, Sab 14, Car S 
Habilidades: Artesanía ° Saber (uno cualquiera) +4, Avistar +11, Buscar 

+8, Escapismo +8, Escuchar +7, Moverse sigilosamente +3, Nadar t9 
Dotes: AlertaA

, Gran fortaleza 
Entorno: acuático templado 
Organización: patrulla (2-4 más.1lárigo de 3.~' nivel), escuadra (6-

11 más 1 ó 2 látigos de 3.~f nivet 1 ó 2 monitores de 4.° nivel y un 
guerrero de 8,0 nivel), partida (20.50 m~s 100% de no combatientes, 

mas 2 Litigos de 3.ef nivel, 2 guerreros de 8.0 nivel}' 
1 guerrero de 10.° nivel) o tribu (40-400 más llárigo 
de 3.U nivel por cada 20 adultos, 1 monitor de 4.0 

nivel, 4 guerreros de S.o nivel, 1 látigo de 10.onively2 
guerreros de 10;0 nivel) 
Valor de desafío: 2 

~~~:~~~~n~e;utral maligno (a 

Avance: según 
clase de 

personaje 
Ajuste de 
nivel: +3 

Este hu""",,", 
es un poco..mt 
bojo que tII'I 

humano. So 
cuerpo redor, 
deado est.í 
cubieno <kfro 

escomas que le dan la apariencia de estar gordo o hinchado. Sus brazos y piem1s 



son delgados, wsi esbeltos, tenninando en manos anchas y pies hinchados que se 
parecen mucho a aletas. La cabeza, con forma de bala, es de pez, con ojos saltones 
de color negro plateado y una ancha boca, llena de dientes afilados como agujas. 

los kuo-toa son una antigua estirpe de humanoides 
acuáticos que se caraClerizan por su siniestra natura
leza y sus tendencias diabólicas. 

AtUlque la mayoría de la gente evita entraren con-
. tacto con estas criaruras repugnantes, a veces resulta 
sencillamente imposible. Los kuo-toa saben mucho 
acerca de los antiguos males, largo tiempo olvidados, que 
habitan en las profundidades del océano. 

Un kuo-toa medio mide aproximadamente 5' de alrura 
y pesa unas 160 lb. 

AWlque estas criaturas suden ser de color gris plateado, su 
pigmentación cambia dependiendo de su hwnm: Un kuo-toa 
enfadado es rojo oscuro, mientras que uno asustado se vuelve 
gris pálido o incluso blanco. El aire que los rodea está invadido 
pot elhedor abrumador del pescado putrefacto. 

los kuo-toa hablan kuo-toa, infracomún yacuano. 

COMBATE 
Las tacticas y armas de los kuo-toa varían mucho depen
diendo del entrenamiento y habilidades del individuo encon
trado. Todo grupo de combatientes kuo-toa suele luchar en 
fonnación, arrojando sus lanzas antes de acercarse a distancia 
de combate cuerpo a cuerpo. 

Adhesivo (Ex): los kuo-toa utilizan el aceite de su 
propio cuerpo y otros materiales para dar a sus escudos un 
acabado similar al del papel matamoscas, atrapando con 
rapidez a cualquier criatura u objeto con sólo tocarlo. Todo el 
que falle un ataque cuerpo a cuerpo conrra un kuo-toa debe tener éxito en 
una salvación de Reflejos (Cn 14) o su anna se quedará pegada al escudo 
. y será arrebatada de sus manos. Las criaruras que utilicen armas naturnles 
serán apresadas alltomáricamente si se quedan pegadas. 

Un kuo-toa necesita 1 hora y materiales especiales que cuestan 20 po para 
cubrir un escudo con adhesivo. Esra susroncia pennanece utilizable durnnte 
3 días o hasta que arrapa a algo o a alguien (en cuyo caso el escudo ya no puede 
atr:lpar más objetos, ya que se ha gastado el adhesivo). Desenganchar un anna 
pegada o una extremidad requiere una prueba de Fuerza de CD 20. 

Anfibio (Ex): aunque los kuo-toa ccspirnn mediante agallas, también 
pueden sobrevivir indefinidamente en tierra. 

Bastón pinzado: muchos guerreroskuo-toa (y todos los látigos por encima 
de 6.° nivel) llevan esta aDJla exótica Grande. El bastón pinzado inflige ld10 
puntos de daño connmde.nte, supone amennza de critico con un 20 e inflige 
doble daño con un golpe critico. Tiene 10' de alcance y no puede utilizarse 
contra unoponenre adyacente. La criatura que aciene con este bastón a lm opo
nente (de tamaño Pequeño, como mínimo, y Grande, como máximo) puede 
intentar iniciar una presa como acción graruita sin pl"O\'OCat aroque de oporro

.nidad. Si consigue inmovilizar, el bastón agarrará al oponenrey le iniligir:í ldlO 
punros de daño por cada asalto que se mantenga la inmovilización. 

Ceguera ante la luz (Ex): una brusca exposición a la luz brillante (como 
la solar o la del conjuro ha: dd día) ciega a los kuo--toa durante 1 asalto. En los 
asaltos siguientes, estarán deslumbrados miClIITaS continúen expuestos a ella. 

Rayo relampagueante (sb): dos o más clérigos leuo-toa, conocidos como 
látigos, que actúen juntos pueden generar una descarga de re!ampago cada 
1M asaltos. Los látigos deben wúr las manos para lanzar el rayo, pero sola
mente necesitan permanecer a un má.,imo de 30'Jos llnos de los otros lDien
traS lo crean. El rayo relampagueanre infligeJd6 puntos de daño por látigo 
participante, pero tma salvación de Reflejos con éxito reduce esta cantidad a la 
mitad (Cn de la salvación 13 + numero de látigos). 

Resbaladizo (Ex): rodos los kuo-toa segregan una película aceitosa 
que hace dificil apresarlos o atraparlos. Las telarañas no les afectan, sean 
mágicas o no, y, por t:egla general, pueden escabullirse de casi cualquier 
otra forma de confinamiento. 

VISta aguda (Ex): los kuo-too tienen lUla excelente visión gracias a sus dos 
~ que enfocan independiente.mente. Su vista es tan aguda que pueden percibir 

un objeto ocrian!I"3 en movimiento aunque sea invisible o etéreo. Tal objeto ocOa
tura so11mente ¡x>dni evitar ser dCSClIbierto quedándose completamente quieto. 

Habilidades: los kuo-toa poseen un boni.6cador racial de +8 a las prue
bas de Escapismo y un bonificador mcial de +4 a las de Avistar y Buscar. 

Un kuo-toa posee un bonificador racial de +8 a 
cualquier prueba de Nadar para efectuar cual

quier acción especial o evitar un peligro. 
Siempre puede elegir 10 en una prueba 
de Nadar, incluso si está diswlido o 
en peligro. Puede utilizar la acción de 
correr mientras esté nadando, siempre 
que lo haga en una línea recta. 

LA SOCIEDAD DE LOS 
KUO-TOA 
Los kuo-roa habitan en comlUÚdades sub

tercineas, bien provistas de estanques para el 
recreo y 1.1 cría. Engendran igual que los peces, 

criando a los jóvenes en estanques especiales hasta 
que se desarrollan sus cualidades anfibias (aproxi

madamente, lUl año después de la eclosión). 
Gracias a los esfuet7.0S de los látigos, pcicti
camente todos los kuo-toa son adoradores 

devotos de la diosa Blibdoolpoolp, a la 
que llaman Madre de los mares. Toda comunidad kuo-toa 

tiene, al menos, lUl sanruatio para su diosa. Las comu
nidades más grandes, con templos mayores, sirven 

como centro para los agrupamientos de poblaciones mas 
~':'.i: pequeñas y también dan cabida al intercambio y la polí-

tica enlIe grupos. Practicamente todas las comlUÚdades 
kuo-roa escin abiertas a los dro", y a sus sirvientes, que proporcionan bienes 
y servicios utiles, 3LUlque los elfos oscuros son tan temidos como odi.1dos entre 
los kuo-toa. Esta ene.mist:J.d d1lugar a numerosas escaramuzas menores y fre
cuentes secuestros entre ambos pueblos. 

PERSONAJES KUO-TOA 
La clase predilecta del kuo-toa es pícaro. La mayoria de sus lideres son 
clérigos/pícaros o clérigos (látigos). Los clérigos adoran a Blibdoolpoolp y 
pueden elegir dos dominios cualesquiera de entre los siguientes: Agua, Des
m.¡cOÓn y MaL También exisren monjes kuo-toa, llamados monitores. 

1 AGARro El ECTRIZANTE 
Bestia mágica Pequeña 
Dados de golpe: 2dlO+2 ('13 pg) 
Iniciativa: +6 
Velocidad: 40' (8 casillas), Nd 20', Tr 20' 
CA: 16 (+1 tamaño, +2 Des, +3 natura!), roque 13, desprevenido 14 
Ataque base/Presa: +2/-2 
Ataque: mordisco +3 (ld4-) 
Ataque completo: mordisco +3 (ld4) 
Espacio/Alcance: 5'/ 5' 
Ataques espedales: descarga aturdidora, descarga letal 
Cualidades especiales: i.nmunidad a la electricidad, sentido de la 

electricidad, visión en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fon +4, Ref +5, Vol +1 
Características: Fue 10, Des 15, Con n, 1nt 2, Sab 12, Car 6 
Habilidades: Avistar +4, Esconderse + 11, Escuchar +4, Nadar +10, 

Saltar +7, Trepar +11 
Dotes: Iniciativa mejorada 
Entorno: marjales cálidos 
Organización: solitario, pareja, nidada (3-5) o colonia (6-11) 
Valor de desafío: 2 
Tesoro: monedas 1/ 10; bienes 50%; objetos 5rffo 
Alineamiento: neurral (normalmente) 
Avance: 3-4 DG (Medümo); 5-6 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -



Este pequeño lagarto es del tamaño de un perro tem'er. Tiene la cabeza con 
forma de bala y luce un par de cuernos, de gran tamaño, que se curvan hacia 
atrás desde los lados a modo de orejas puntiagudas. Una estructura similar 
aparece en el extremo de la cola. 

El lagarto electrizanre es una criatura repriliana lustrosa cuyo cuerpo 
puede generar potentes descargas eléctricas. 

Un lagarto electrizante es de un color gris o azul p,íJjdo que se vuelve 
más oscuro en el lomo, y tiene marC:lS negro azul:ldas :l lo largo de 1<1 
esp:llda y la cola. 

ESlas criaturas prefieren condiciones cálidas y húmedas, y a menudo 
acechan en pantanos, orillas a la sombra de los árboles y cuevas llenas de 
agua. C lzan peces, reptiles y animales pequeños, pero también buscan y 
comen presas más grandes de vez en cuando. Pasan la mayor pane de su 
tiempo oculündose y esperando a que algtma presa se acerque. 

Un lagarto electrizante mide cere,1 de l ' de aho hasta la CnlZ y pesa 
aproximadamente 25 lb. 

COMBATE 
A no ser que esté muy hambriento, cllagarto electriz.1nte prefiere no 
luchar con criaturas mayores que él, y nonnalmenre inrenta advenir a los 
intrusos emiriendo una s.eric de chasquidos rápidos. En realidad, el sonido 
es una descarga eléctrica de baja intensidad, y las criaturas vivas que se 
encuenrren a lO' o menos podrán semir la corriente cosquilleando pot su 
piel y cuero cabelludo. Si fallara la advertencia, ellaganoleyantaria sus 
cuernos y cola para administrar descargas anlrdidoras. 

En combate, este lagarto COn6.1 en sus aprinldes cléctricas.Iiende a morder 
solamente después de quc su descarga haya dejado inconsdenre a lUlo¡x,.,cnte 
o cuando ésta parezca no Stll1lr efecto. Los laganos solitmios huyen una vez libe
rada.su descarga, pero cuando hay OtrOS cerca se concentran en apoyar las des
cargas de sus compañeros e intentan lanzar sus descargas letales al enemigo. 

Descarga aturdidora (Sb): una vez por asalto, el lagarto electriz.1nt.e 
puede lanzar una descnrga eléctricn contra un lÍnico oponente que se 
enCUentTC a 5' o menos. Este ataque inflige 2ds pUIlIOS de daño no lerala 
los oponentes vivos (CD de Reflejos 'l2 para mirad de daño). L1 CD de la 

salvación utiliza el bonillcadoue 
Constitución. 

Descarga letal (Sb): sjempa 
que dos o más IagallOS electtizames., 
se encucntren a 20' o menos unos 
de otros, podrán colaborar en la 
creación de una descarga letal Este 
efecto tiene un radio de 20', centrado 
en uno cu.l1quiera de los laganos que 
colaboren..La descarga i..nflige.1da. 
puntos de daño por cada lagarto qut.' 

colabore en ella, hasla unlDá:illnode 
12ds. Una salvadón dc.J.:eflejos (CO 
10 + número deJaganos que cQ\al;Q. . 
ren) reduc.e el daño a Ia.mitad..l:l en. 
de la salvación utiliza el bonifiCldor 
de ConstinlciÓn. 

Sentido de la electricidad 
(Ex): los lagartos electrizan(es . 
detectan automáticameme toda 
descarga eléctrica que se produzca 
a..100' om.enos.de ellos. 

Habilidades: debido a su (clor, 
estas criat:uras o.bt:ienen un boni· 
ficador racialde +4 a las pcuebas 
de Esco.nd~..-LQsJagan:o.s elec
rrizantes pos.ecrum bonifkador 
racial de +2 ajas pruebas dc..bris:tílf.t 
y Escuchar. 

Ellagano elecnizame uti.l.iz.a.su. 
modificador de Destreza en vez, 
del de Fuerza para las pruebat.de.. 

saltar yTl'epar. 
Un lagarto elecrrizante posee un bonificador rudal de +8 a las.pruebas 

de Trepar y siempre puede elegir 10 en rales pruebas, incluso si es.tá.apre
surado o amenaz.1do. 

Un lagarto e1ecrrizante posee un bonilicador racial de +s..a cllalqui~r 
prueba de Nadar para efectuar cualquier acción especial o evitar un 
peligro. Siempre puede elegir 10 en..una pmeba de Nadar, incluso si esti 
distraído o en peligro. Puede uti.lizar la acción de correr mientras esté 
nadando, siempre que lo haga en unalínea recta. 

1 AMASll 
Esta criatura tiene el cuerpo marrón dorado de un león, las alas de un óguih 
gigante y el rostro de un humano. 

los lamasu son nobles criarurns que se preocupan del bienestar y la segu· 
ridad de todos los seres buenos. 

L1 mayon.1 de las veces estas criat:l.lras.habitnn en antiguos templos abmdona
dos y ruinas situadas en ZOn.1S remotas,dQnde meditan sobre la mejormanerade 
combatir la influencia del mal en el mundo. A veces, los aventtU'eros los buscan 
para beneficiarse de.su sabidun.1 y su conocimiento de los misterios ancesnales. 
los lamaslI reciben con cordialidad a los seres y crianrras buenos y suelenofit.cer 
ayuda a sus visiraort.'S, siempre y cu<mdo ~én combatiendo dircctamenteconrra 
el mal Toleran a los seres neurrnlcs, pero los miran COI1 recelo. No toleran lapre
senda de seres malignos, a los que atacan nada más verlos. 

Su conducta es noble y esmcro, aunque pueden ser basrnnte compash'QS. 
Un 1a.m~1I úpico mide linos 10' de largo y pesa 600 lb. aproxirnadamerut. 
Loslamasu habJan_coIDÍLIl, drncóllico y celestial. 

COMBATE 
Los lamasu atacan con conjuros O con sus garras, afiladas como cuchillas. 
Casi siempre entran en combate cuando observan ,Luna criatura buena 
rulll!nazada por el mal. 

Abalanzarse (Ex): si lffi lamasu carga contra un enemigo, puedelle\'2r 
a cabo lffi ataque completo, incluyendo dos ataques de desgarnmientn 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad, 
CA 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
cu.alidades especi.'lles: 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades, 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 

Jesoro: 
Alineamiento: 
Av.ance: 
Ajuste de nivel: 

Lamasu 
Bestia mágica Grande 
7d10+21 (59 pg) 
+0 
30' (6 casillas), Vi 60' (regular) 
20 (-t tamaño, + 1.Des, +10 nantral), roque 10, 
despreve.nido 19 
+7/+17 
garra +12 c/c (ld6t6) 
2 garras +12 c/c (ld6+6) 
10,/5' 

abalanzarse, conjuros, desgarramiento lcl6+3 
aptitudes sortílegas, circulonágico conrra el mn.l, 
visión en b oscuri<bd hasta 60', visión en 
In pemunbtd 
Fort +S, Ref +7, Vol +7 
'Fue 23, Des 10, Con 17,Jm 16, Sab 17, Car 14 
Averiguar intenciones +13, Avistar +15, 
Concentración +13, Diplomacia 14, Escuchar +13, 
Saber (arcano) +13 

Lucha a degas, Reflejos cipidos, Voluntad 
de hierro 
desiertos templados 
solitario 
8 

estándar 
legal bueno (siempre) 
S- l O DG (Grande); 11-21 DG (Enonne) 
+5 

Aptitudes sortílegas: 2 al día: ¡¡¡visibilidad lIlc1yOl¡ 1 aldía:_puerla dilllell
¡lOlla!. Estas apritudes son C0l110 los conjuros lanzados por un lanzador de 
7.o niveL 

Círculo mágico contra el mal (Sb): e1lamasu irradia lill cíl'W!O mágico 
conlm el ma! continuo, que 
afecta a un radio de 20'. 

Conjuros: un lamasll 
lanza conjuros como 
un clérigo de 7.° nivel, 
y puede elegir dos 
de los siguiemes 
dominios:..Bien, 
Curación, 
leyy Saber. 

Conjuros 
de clérigo pre

..parados habituales (6, 
~j. 2; CD de la s.1lv.1ción 13 + 
.. niveLde conjuro): O: dctrctaE../IIagia, 
!ea magia, !1I1, oriclltaciáll divil1a (2), n:sis
Imán; 1.~ bendecir (2) ... detectal' el I/Ia!, escudo de 
entropía, favor divino, prolecciólI con/m el HUtr; 

1": auxilio ditlillO~, plena de 101'0, resistCllcia c/c 
050, resirli1' mergia, reslabli'Cimienlo menor; 3.": 

rímdo mágico contm el mar", disipar !l1agia, !IIZ del día,quiwr 
maldinón; ·t~ CClstigo divÍlIO, neutmliwl' vClIlmo. 
~njuro de dominio. Dominios: Bien y Curación. 
Desgarramiento (Ex); bonwcador de ataque +12 c/c, daño 1d6+3. 
Habilidades: los lamastl poseen un bonwcador rncial de +2 a [as pruc-
~ de Avistar. 

riROTECTOR DORADO, 
}AMAS U SEMIDRAGON CELESTIAL) 

Hijod~un lamasu celestial y de un dragón de Oto, el protector dorado ha emi
grado al plano Material para combatir de una forma más activa n.l maL 

Protector dorado (lamasu semidragón celestial) 
Dragón Grande 
lodI 2+60 (125 pg) 
+3 
30' (6 casillas), vi 60' (regular) 
29 (-1 romañÚ) +3 Des, +14 natural, +1 mliUode pmtPCciÓII +1, +2 
bmUl!cs de clnmulum +1), roque 13, desprevenido 26 
+10/+23 
garra +19 c/c (1d6+9) 
2 garras +19 c/c (ld6+9) y mordisco +13 c/c (1dS+4) 
10,/5' 
abalanzarse, arma de aliento, castigar al mal, conjuros, desgarramiento 1d614 
.1prinldes somlegns, círculo mágico contra el mal, innnutidad al fuego, dormir 
y parálisis, RD 5/magic3, RC 15, resistenci.1 al ácido lO, al,frio 10 y ab 
electricidad 10, visión C11la osauidad hasta 60', 0.sión..en la penwnbl'a 
Fort+13, Ref+12, Vol +10 
Fue 28, Des 17, Con 22, 1m 18, Sab 20, CM 18 
Averiguar intenciones +1S, Avistar +20, Buscar +'17, Conccntt::lción +19, 
Conocimiento de conjuros +19, Diplomacia +19, Escuchar +18, 
Saber (arcano) +17, SaberOos Planos) +17, Supervivencia +18 (+20 en otros 
planos y seguir rastros) 
Lucha a ciegas, Reflejos r:ípidos, Soltura con un arma (garra), Voluntad de 
hierro 
los siete montes de Celestia 
solitario 
13 
estándar 
legal bueno (siempre) 
11-30 DG (Enorme) 
+10 

Combate 
Las armas naturales de un bmasu se consideran como armas mágicas a los 
efeel'Os de sobreponerse a la RD. 

Arma de aliento (Sb): cono de 30', 1 al 
día, daño 6ds por fuego, CD de Reflejos 21 

para mirad de daño. 
Castigar al mal (Sb): 1 vez al día un 

protector dorado puede efeefllar un ataque 
normal cuerpo a cuerpo para infligir '1 0 
puntos de daño adicionales con tra un opo
nente maligno. 
COlljuros de c1áigo preparados habihm!es (6,7,5, 

4,3; CD de la salvación 15 + nivel de conjuro): 
o: detectar IIlC1gia, !ea magín, luz, OrTeII lad6n 
divinll (2), m istencia; 1.": bendecir (2), deledar 
el ma!, escudo de entropía, favor divino (2), pro-
tección contm elma!""; 2.": awú!;o di villo¡¡'~ fuerza 

de toro, resistencia ele oso, resistir ellergía, restab!ccimiellto lIIellor;3.": círculo 
lllrigíco conlm el mn!", dísipnr magia, !uz del día, quitar ",a!dici611; 4.": castigo 
divino, e,\'or(;s/llo, nel/tmlizar l/elwno. 

II-Conjuro de dominio. Domin ios: Bien y Curación. 
Desgarramiento (Ex): bonifieador de ataque +19 c/c, daño 1d6+4. 
PQ):esíolU.'s: anillo de pmlecciólI +1, bmm!es de armadura +2. 
(Protecrores dorados diferentes pueden rener posesiones distin-

tas.) 



Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 9dl 0+9 (58 pg) 
Iniciativa: +2 

Vdocidad: 60' (12 casillas) 
CA: 18 (- 1 r:amaño, +2 Des, +7 Daturnl), toque 

11, desprevenida 16 

Ataque base/Presa: +9/+17 
Ataque: roque +12 c/c (consunció.n ld4 

Sabiduria) o daga +12 clc (ld6-t4(19-..20) o 
garra +12 c/c (ld4+4) 

Ataque completo: toque +12 c!c..(conslUlción 
ld4 Sabiduría) o daga +12/t7 c/c (ld6-t4/19-

20) o 2 garras +12 c/c (l d4t4) 

Espacio/Alcance: 10'15' 
Ataques especiales: aptitudes spr.tí1egas, 

consunción de Sabiduría 
Salvaciones: Fort +7, Ref +8, Vol +7 
Características: Fue 18, Des 15, Con 12, Int 13, 

Sab 15, Car 12 
Habilidades: AvisClr+l1, Concentración +10, 

Diplomacia +3, Disfrazarse +1 (+3 a actuar), 

Esconderse +11,Engañac+14, Intimidar +3 
Dotes: Araque elástico, Esquiva, Movilidad, Voluntad 

de hierro 
Entorno: desiertos templados 
Organización: solitaria, pareja o banda (2-4) 
Valor de desafío: 6 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno (nonnalmente) 
Avance: 10-13 DG (Grande); 14-27 DG (Enonne) 
Ajuste de nivel: +4 

lAMIA 

León mariIJo 

Esta criatura parece un cruce entre una mujer sorprendentemente atradlva y 
un elegante león. Parea humana de la cintura para arriba, con el cueIpO de un1 
león por debajo de ella. 

.. las lamias son criaruras crueles ':f malyadas, que sienten gran placer causando 
sufrirnjento. Su objetivo enparti.cular son aquellos que sirven a la causa del bien 

Una lamia típica mide unos 8' de altura y pesa aproximadamente 
700 lb. 

COMBATE 
Almque una latuia es poderosa y peligrosa en combate...cuerpo_2 

cuerpo, no tiene agallas para W13. lucha igualada. Utiliza s.us aptimdes de 
ilusión para atraer a los héroes hacia siruaciones di6ciles, y_entonces..emplea SlI+ 

dote de.Ataque enrre las sombras de lm salro_y drenar 
.. - .... oJ. la Sabiduría de sus oponen

tes. Cuando ha mennado la 
voluntad de su víctima, uti
liza sus aptirudes de encan

tamiento para embaucarla y 

~.ii¡¡¡¡¡¡;;¡¡¡¡;¡~~ arrapada Una lamia obligada a 
• presentar combate.fisico ataca con una 

daga en una de sus;nanos hwnanasr..uu~ 
de garras ¡xlI:eddas a las del león. 

Aptitudes sortílegas: ayoluntad disfinzt1.l'Yl;', l\'JlbW

quia; 3 al día: hcc!tiutr nIQ/IStn«t(CD..15), iJII1JWUJllij1.1r 

(CD 14-), imagt.'I¡ nllílfip1e..pugt:slióIL(CD.1.4); 1, 
al dia ,,,,'-w 1"u!i,"dQ(CDJ1)-Estas.aptiru<l"t 

son como los conjurosJanzados POI un.. 
..... "".lOor de 9." nivel La CD deJa 

salvación utiliza ellxmilicador 
de Carisma. 

..... _____ :CO:::llSIUl:. ción de Sabiduria(Sb) 
I 1m:!: lamia consume ld4 

puntos de SJbiduria con 1m ataque de tQque CJJJl..éxiro 
(al contr.lrio que con otros amqucs de consunción.Ja lamia 00 

se cura ningún daño cuando Utiliz.1 su consunción ckSahiduría.) 
las lamias intentan utilizar este p.xIer lo atltes pEble en sus encueIlIlOi 

con enemigos paza volverlos más susceptibles a !1fC/'lzar IIIOnst)110 y S1~L 
Habilidades: las lamias poseen w\.bonificador rncial de +4 a las pruebas de 

Engañar Y Esconderse. 

, 

1 EON MARINO 
Bestia mágica Grande 
Dados d_c_golpe: 6d1D+18 (51 pg) 
Iniciativa: +1 
velocidad: :1..0' (2 casiUas), Nd 40' 
CA 18 (-1 ramailo, +1 Des, +8 natural), toque 10, desprevenido 17 
Ataque base/Presa: +6/+14 
Ataque: garra +9 clc (ld6+4) 
Ataque completo: 2 garra +9 c/c (ld6+4) y mordisco +4 c/ c (lds+2) 
Espacial Alcance:..1.0~/ 5' 
Ataques especiales: rasgadura 2d6+6 
Cualidades especiales: contener la.respiración, alfara, visión en la 

oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 

Salvaciones: Fort +8, Ref +6, Vol +5 
Características: Fue 19, Des 12, Con 17, Int 2, Sab 13, Car 10 
Habilidades: Avistar +7 • ..Escuchar +8, Nadar +12 
Dotes: Aguante, Alena, Voluntad de hierro 
Entorno: acuático templado 
Organización: solitario, pareja o manada sedentaria..C5.:J 2L 
valor de desafío: 4-
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: Z:9.DG (Grande); 10-18 DC (Enorme) 
Ajuste de nivel: -



fsto criatura tiene el cuerpo de una marsopa o una p.equeña ballena, con 
~na robezo leonina y patas delanteras terminadas en garras. Uva crin de pelo 
5ldo$J) va desde lo alto de su cabeza a lo largo de todo su lomo hasta el final de 
SIl colo en forma de media luna. 

El león marino es un temible depredador marino (Nde: ojo, esta C1iatum se 
lktmaba "sea 1iOt1~ el! 1113.0)' se ha CtUllbiado a "sea mt~ en 1113.5 por motiws JXlCO 

;:/.:ITI.lS. Comentado con \VotC, 1105 autorizaron a II1I'Ultener la hnducción OIigillal de 
'!e6n nunino"). 
Jos leones marinos habitan en aguas costeras poco profundas, consIDt
rendosus guaridas en cuevas submarinas o en restos de barcos. Cazan peces, 

..mamíferos acuáticos, pájaros marinos y tooO 10 que puedan atr:lp1r y matar. 
Ellcón marino es agresivamente territorial, y ataca a tod:"! criatura que 

entre en su dominio, sin importar qué tamaño tenga. Su principal enemigo 
es el tiburón, al que persigue con ahínco. A veces, se agrupa temporalmente 
en manadas sedenrarias como las de los grandes felinos para tratar con inrru

,sos particu.1annente peligrosos o resistentes. la esrruCtur.l de una manada 
,sedentaria nonual se parece mucho a la de los leones terrestres. 

Un león marino típico mide 12' de largo y pesa 800 lb. 

COMBATE 
El león marino ataca nada más ver a su vícrima, ya sea para conseguir 
comida o para defender su territorio, y utÜiza tamo ambas garras como 
los diemes para agarrar y r:J.sgar a su presa . .Estas criaturas hacen gala de 
un valor rremendo, siempre luchando hasra la muerte, incluso contra ene
migos varias veces mayores que ellas. Las parejas y manadas sedentarias 
de leones marinos atacan de forma coordinada, intentando agotar a su 

,opo.nente hasta que uno de ellos pueden acabar con él. 
Contener la respiración (Ex): un león marino puede contener su 

respiración durante una cantidad de asaltos igual a 6 x su punruación de 
. Constitución ante de que corra el riesgo de ahogarse. 

Rasgadura (Ex): cuando un león marino acierta con ambos ataques de 
garra, se pega al cuerpo de su oponente y le rasga la carne, infligiendo de 
fonna automática 2d6+ 6 puntos de daflo adicionales. 

Habilidades: un león marino posee un bonwcador racial de +8 a 
cualquier pmeba de Nadar para efecruar cualqtúer acción especial o evitar 
un peligro. Siempre puede elegir lOen una pmeba de Nadar, incluso si 
está distr.lído o en peligro. Puede utilizar la acción de correr mientras esté 
nadando, siempre que lo haga en una línea recta. 

, 

1 JCANTROPO 
Los licántropos son humanoides o gigantes que pueden transfonnarse en ani
males. En su fonna namral, un licántrop:> se parece a sus semejantes, aunque 
los licántropos nacidos o los que llevan mucho tiemp:> infectados tienden a 
poseero adquirir rasgos que recuerdan a su forma animal, como un pelo grueso 
e hirsuro, tener dientes plmtiagudos odedos largos y fuertes..En forma animal, 
los licántropos parecerán versiones poderosas de los animales nonnales; sin 
embargo, al ser examinados de cerca, sus ojos mostrarán un débil destello de 
inteugencia antinarurnl y, a menudo, brillarán con luz rojiza en la oscuridad. 

Los licántropos malignos suelen ocultarse entre la gente normal, 
saliendo de noche en fOlma animal, especialmente durante la luna llena, y 
sembrando a su paso el terror y el derramamiento de sangre. Los lic:ínrro¡x>S 
buenos tienden a ser individuos solitarios, que no se sienten cómodos entre 
grandes cantidades de gente. Con frecuencia viven a solas en las tierras sal
vajes, lejos de pueblos y ciudades. 

L1 licantropía puede e},:tenderse como una enfennedad. Al~mas veces 
un licántropo comienza a vivir como lm humanoide o gigaJlte normal 
que con posterioridad contrae la licantropía después de ser herido por un 
licántropo. A estas criamras se las conoce como licántropos infectados. A los 
otros ücántro}X)s, que nacieron siendo asf, se les conoce como licántropos 
nacidos. 

Indos de gol!"" 
Iniciativa: 
velocidad: 

Hombre-jabalí, foona humana 
Humanoide Mediano 
(cambiaformas, humano) 
l d8+4 más 3d8+12 (34 pg) 

Hombre-jabalí, fonna de jabalí 
Humanoide Mediano 
(cambiaformas, hwnano) 
ld8+4 más 3d8+t2 (34 pg) 

Hombre-jabalí, fonna híbrida 
Hwnanoide Mediano 
(cambiafoonas, h umano) 
ld8+4 más 3d8+ 12 (34 pg) 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales, 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 

Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

.¡<J 

20' en cota de escamas (4 casillas); 
velocidad base 30' 
18 (+2 natural, +4 cota de escamas, +2 
escudo pesado), toque lO, desprevenido 18 
+3/ +4 
granhach, +4 </c(!da+! /x3) o 
jabalina +3 a distancia (ld6+1) 
gran hacha +4 c/c (ld8+1/x3) o 

jabalina +3 a distancia (ld6+1) 

5'/5' 

empatía con los jabalíes, fonna altemativa, 
olfato, visión en la penumbra 

Fort +6, Ref +3, Vol +3 
fue 13, Des 11, Con 12, 
Inr 10, Sab 11, Car 8 
Avistar +4, Escuchar +5, Intimidar +3, 
Trato con animales +3 
AlertaA

, Ataque poderoso, Dureza, 
Embestida mejorada, Voluntad de hiel.1"O'" 
bosques templados 
solitario, pareja, cepa (3-4) o comitiva 
(2-4 mas 1-4 jabalies) 
4 
estándar 
neutral (siempre) 
según clase de personaje 
+3 

.¡<J 

40' (8 casillas) 

18 (+8 narural), roque 10, 
desprevenido 18 
+3/+6 
cornada +6 c/c (ld8+4) 

cornada +6 c/c (1d8+4) 

5'/5' 
maldición de la licantropía 
empaúa con los jabalíes, ferocidad, 
fonna alternativa, olfato, RD iD/plateada, 
visión en L1 penumbra 
Fort +9, Ref +3, Vol +3 
fue 17, Des 11, Con 18, 
Int 10, Sab 11, Cae 8 

Avistar +4, Escuchar +5, Intimidar +3, 
Trato con animales +3 
(igual que en forma humana) 

bosques templados 
(igual que en fonna humana) 

4 

estándar 
neutral (siempre) 
según clase de personaje 
+3 

.¡<J 

30' (6 casillas) 

18 (+8 natural), toque 10, 
desprevenido 18 
+3/+6 
gran hacha +6 (ld8+4/ X3) o garra +6 c/c 
(id4+3) 
gran hacha +6 (l d8+4/x3) y cornada +1 
c/c (1d6+1) o 2 garras +6 c/c (ld4+3) y 
cornada +1 c/c (ld6+1) 
5'/ 5' 
maldición de la licantropía 
empatía con los jabalies, ferocidad, fonna 
alternativa, olfato, RD lO/ plateada, visión 
en la penumbra 
Fon +9, Ref +3, Vol +3 
Fue 17, Des 11, Con 18, 
1m 10, Sab 11, Cae 8 
Avistar +4, Escuchar +5, Intimidar +3, 
Trato con animales +3 
(igual que en fonna humana) 

bosques templados 
(igual que en fonna humana) 

4 

estándar 
neutral (siempre) 
según clase de personaje 
+3 



Un licántropo en su forma humanoide (o de gigante) utiliza cualquier 
táctica o arma que sea f.worita de otros de su especie, aunque tiende a ser 
Lgeramente más agresivo. Un licántropo posee los sentidos de su forma 
animal, incluyendo el olfato y su visión en la penumbra y tiene una fuerte 
emp:ltÍa con los animales de su forma animal (y la aptitud de comunica ese 
con ellos), Un licántropo infectado herido en combate puede verse abru
mado por la furia, provocando eIJo que cambie a su forma animal de forma 
involuntaria. 

Ferocidad (Ex): los hombres-jabalíes son combatientes tan tell'l(e~ 
que continuarán luchando sin sufrir penalizaciones aun cuando e~tén \ 
incapacitados o moribundos. ,. 

Empatía con los jabalíes (Ex): esta criatura puede comunicar&..co~ 
los jabalies y jabalíes terribles y posee un bonificador racial de +4 a las 
pruebas basadas en Carisma cQntrajabalies y jabalíes terribles. 

Forma alternativa (Sb): un hombre-jabalí puede asumir la forma de 
un jabaU o de tul híbdd.o_de.PlJruanoide y jabalí. 

Maldición de licantropía (Sb) : cualquier humanoide o gigante 
alcanzado por un ataque de cornada de un hombre-jabalien fotl'Qa anwalt 
o híbrida deber:í tener éxito en una salvación de Fortaleza (CD1S) o con'~ 

traer.í la licantropia. 

Un licántropo en forma animal lucha cQmo el animal al que se parece, 
aunque su mordisco es portador de la enfermedad de la licantropia. Es 
increíblemente astuto y fuerte , y pose.e_una RD que a la que solamente se 
sobreponen las armas plateadas. 

Finalmente, un llcánnopo nacido (o uno infectado que sea consciente de su 
infección) puede asumir una fonna híbrida que es una mezcla de sus fonnas 
humanoide yallitnal, Un hlbrido posee manos ypuede utilizaram1as, pero tam
bién puede atac.1r con sus dientes y gmrJS. Un híbrido puede extender la lic.m
rropía con su mordisco, y tiene la misma RD que posee en su fonlla :mimal. 

El hombre-jabalí que te presentamos aqui es un combatiente hllman~ 
nivel y Iicántrppo nacido, que po~'"C las punmaciones de carnderistica.-IDguien, 
tes, antes de los ajustes raciales: Fue '13, Des 11, Con 12, 1m 'lO, Sab.9, Cat 8. 

HOMBRE-JABALÍ 

HOMBRE- LOBO 
Un pelaje gris y corto cubre a este humanoide macilento y feroz. Posee garms ... 
afiladas y un hocico lobuno. 

Fornido y poderoso, este humanoide feroz e!ító cubierto por un pelaje corto y 
duro y posee colmillos como los de los jabalíes. Los hombres-lobo en forma humanoide carecC,n de rasgo~ distinti 'iQs. 

Los hombres-jabalí en forma humanoide tienden a ser individuos forni
dos, musculosos y de estatura media, Visten prendas sencillas que resulten 
fáciles de quirar, arreglar o reempIaZ¡lr. 

Combate 
En fonna de lobo, estas criaturas pueden derribarjgual que h;Ken los lobos 
nom1<lles. Por regla general, un hombre-lobo enfonna híbrida efectúa ata' 
ques con armas nawrales, almque puede esgrimir __ un..aJ:.lU..iJ lllau.ufactura, 
y utilizar su mordisco como amque natural secundario. Combate 

En cualquier fonna, los hombres-jabalí son tan feroces como los jabalíes 
normales. Cuando están en forma híbrida, luchan con __ un anna y su peli
groso ataque de cornada. 

Derribar (Ex): cuando el hombre-lobo en forma animal acierra con,su~ 

:ltaque de mordisco puede..intentar denibar a su oponente como acción~ 
gratuita (modificador de +2 a la prueba) s1.n realizar ataque de toq\le Dif 

Dados de golpe: 
hriciativa: 
velocidad: 
CA, 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/ Alc.'mcc: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades, 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 

Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Hombre-lobo, fonna humana 
Hurnanoide Mediano 
(cambíafonnas, hlUnano) 
2d8+1 más 2d8+6 (20 pg) 
+4 

30' (6 casillas) 
17 (+2 narural, +4 camisote de mallas, 
+1 escudo ligero), toque l O, desprevenido 17 
+2/+3 
espada larga +3 c/c (1d8+1/19-20) 
o baUesta ligera +2 a distancia (1.d8/19-20) 
espada latga +3 c/c (1ds+1/19-20) 
o ballesta ligera +2 a distancia (1d8/19'20) 
5'/5' 

empari<l con los lobos, fonna alternativa, 
olfato, visión en la penumbra 

Fort +6, Ref +3, Vol +2 
Fue 13, Des t1, Con 12, 
Int 10, Sab 11, Car 8 
Avistar +1, Esconderse +1, Escuchar +1, 
Moverse sigilosamente +2, Supervivencia +2, 
Trato con animales +1 
Iniciativa mejorada, RastrearA, Sigiloso, 
Solrura con un anna (mordisco), 
Voluntad de hiel"l"if 
bosques templados 
solitariQ, pareja, manada (6-10) 
o comitiva (2-S más s-810bos) 

3 
estándar 
caótico maligno (siempre) 
según clase de personaje 
+3 

Hombre-lobo, fOTIna de lobo 
Hwnanoide Mediano 
(c.'UIlbiafonnas, hwnano) 
2d8+1 más 2ds+6 (20 pg) 
+6 

50' (1 O casilJas) 
16 (+2 Des, +4 natural), toque 12, 
desprevenido 14 
+2/+4 
mordisco +5 c/c (1d6+3) 

mordísco +5 c/c (ld6+3) 

5'/5' 
derribar, maldición de la licantropía 
empatía con los lobos, forma alternativa, 
oJIaro, RD 10/pbteada, visión 
en la penumbra 
Fort +8, Reí +S, Vol +2 
Fuc 15, Des 1S, Con 16, 
1nt 10, Sab 11, Car S 
Avistar +1, Esconderse +6, Escuchar +1, 
Moy. sigüosamente +6, Supervivencia +2i .<, 

Trato con animales +1 
(igual que en fonna humana) 

bosques templados 
(igual que en forma humana) 

está.ndar 
caótico maligno (siempre) 
seglm clase de personaje 
+3 

Hombre-lobo, forma híbrida 
Hwnanoide Mediano 
(cambiaformas, hwnano) 
2ds+1 má.s 2d8+6 (20 PID 
+6 

30' (6 casillas) 
16 (+2 Des, +4 natural), toque 12, 
desprevenido 14 
+2/ +4 
garra +4 c/ c ( ld4+2) 

2 garras +4 c/ c (1d4+2) y mordisco +ocle 
( ld6+1 ) 

5'/5' 
maldición de la licantropia 
empaóa con los lobos, forma 
alternativa, olfato, RD lO/ plateada, visión 
en la pemunbra 
Fort +8, Ref +5, Vol +2 

Fue lS, Des lS, Con 16, 
Im10,Sabl1, Car8 
Avistar +1, Esconderse +6, Escuchar+1. 
Moy. sigilosamente +6, 
Supervivencia +2<'" Trato con animaies+l 
(igual que en fonna hlunanv 

bosques templados 
(igual que en fonTIa humana) 

3 3 
estándar 
caótico maligno (siempre) 
segím clase de petsonaje 
+3 



Dados de golpe: 

Iniciativa: 
velocidad: 
CAe 

Ataque base/Presa: 

Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 

Cualidades especiales: 

Salvaciones: 

Características: 

fbbilidades, 

. Do:tes: 

Entomo: 

Organización: 

Valor de desafío: 

Tesoro: 

Alineamiento: 

Avance: 

Ajuste de nivel: 

Señor de los hom bres-Iobo. 
forma hmnana 

H mnanoide Medi llnO 
(cambiaformas, humano) 

lod l0+20 más 6<18+30 (132 pg) 

+2 

30' (6 casillas) 

26 (+2 Des, +3 natural, +6 nlmi50Icne mallas 
+2Jc mit!nil, +5 /Yudo peSlldo+3), toque 12, 

desprevenido 24 

+14/+18 
rs¡NTda txrstmlla +2 +21 c/c (ld10+S/ 17-20) 

o arco largo compuesto de granrudad 
(bonwcador +4 a Fue) +lZa distano;¡ 

espada bastarda +2 +21/+16/+11 c/c(1dl 0+8 

/ 17-20) o arco largo compuesto de gran 

calidad (bonificador+4 a Fue) +17/+12/ 

+7 a distancia (1 d8+4/x3) 

S,/S' 

empaña con los lobos, forma altemariV<l, 
0lf.1(0, visión en la penumbra 

en la penumbra 
Forr+16, Ref+12, Vol +13 

Señor de los hombres-lobo, 

forma de lobo terrible 

Señor de Jos hombres-lobo, 

forma hibrida 
Humanoide Grande Hmnanoide Grande 

(camb¡aformas, humano) (cambiaformas, h umano) 

lodl0+20 más 6<18+30 (132 pg) lodlQ+20 más 6<18+30 (132 pg) 

+4 +4 
40' (8 easil.las) 30' (6 casillas) 
19 (-·1 ramaño,+4 Des, +6 natural), roque 13, 19 (-1 ramaño, +4 Des. +6 natuml), toque 

desprcvellido 15 13, desprevenido 15 

+14/+29 
mordisco +25 c/c (2d6+19/19--20) 

+27 c/c (2d8+lS/17-20) 

mordisco +25 c/c (2d6+19/19-20) 

10'/S' 
derribar, maldición de la ücanrropía 
empaña con los lobos, fOLnla alternativa, 

olfaro, RO lO/p!aleada, visión 

Fon +17, Ref +12, Vol +11 

+14/ +27 
garra +24 c/c (1d6+t 1) 0 eSJlada /¡mlada +.2 
(ldS+4/X3) 

2 garras +24 c/c ( ld6+11 ) y mordisco +20 

c/c (2d6+5/19) o es¡xuIl1 bastarda +2 +27/ 

+22/+ t 7 c/c (2ds+15/ 17-20) y mordisco 
+20 c/c (2d6+5/19) 

lO'/ 1O' 
maldición de la licantropía 

empat'Ía con los lobos, fonna alternativa, 

olfato, RD ·I O/ plareada, visión en la 
penumbra 

Fon + 17, Ref +12, Vol + ti 

~1~~J,~ I, ~~~~~. ~~~1&~. 

InrlO,Sab L2,Car12 lnl10,S.1h12,C.1r12 lnt lo,Sab 12,Car 12 

Avistar +13, Esconderse +6, .Escuchar +9, Avistar +13, .Esconderse +6, Escuchar +9, Avistar + 13, .Esconderse +6, .Escuchar +9, 

Movcrse sigilosamente +8, SupelVivencia +5, Mov. sigilo5.:1mcnte +12, Supervivencia +5\ Mov. sigilosameme + 12, Supetvivencia +~, 
TrntO con animales +4 Trato con animales +4 Trato con animales +4 

Alerta, Armadura naturalmejorada,Ataquc (igua! que en [onua humana) (igual que en fonna humana) 

n::lnlral mejor.ldo (mordisco), Ataque 

poderoso, Competencia COIl arma c..xórica 

(espada bastarda), Correr, CritiCQ mejot"J.do 

(esp;lda bastarda), Critico mejorado 

(mordisco), Especialización con tul auna 

(t'Sp.1da bastarda), Hendedura, R.1srrear'" 
ReAejos de combate, Sigiloso, Soltura con 

un aona (espada bastarda), Soltura collun 
aana (mordisco), Volwltad de hierro" 

bosques templados 
solitario, pareja, o manada (1-2scñores de 
los hombres-lobo más 2-4.hombrcs-lobo 

mas 5--8 lobos) 

14 

estándar 

caótico maligno (siempre) 

segün ch5e de personaje 

+3 

bosques templados 

(igual que en forma humana) 

14 

estándar 
caórico maligno (siempre) 

segtrn clase de personaje 

+3 

lx>sques remplados 
(igual que en fonna hlUnana) 

14 

estándar 
caótico maligno (siempre) 

según clase de personaje 

+3 

provocar ataque de oportunidad. Si falla, e l oponente no podrá reaccionar 

intentando dCITibar al animal. SEÑOR DE LOS HOMBRES-LOBO 
(UCANTROPO) Empatía con los lobos (Ex): rsta criatura puede com unicarse con los 

lobos y lobos trrriblt;:.s y PQsel' un bonificador racial de +4 a !as pru ebas 

basadas en Carisma contra lobos y lobos lerribles. 

Forma alternativa (Sb): un hombre-lobo puede asumir !a forma de 
un lobo o de un híbrido bípe<lo. 

Maldición de ücantropía (Sb): cualquiet humanoideo gigante alcan

zado por un ataque de mordisco de un hombre-lobo en forma animal o 
híbrida deberii lener éxito en una salvación de .Forraleza (CDI 5) o con
traerá la licantropía_ 

Habiüdades: /¡olos hombres-lobo en forma híbrida o animal poseen un 

¡.bonificador racial de +4 a la~ pruebas de Supervivencia cuando rastrean 

mediante el olfato. 

El hombre-lobo que te presentamos aquí es un combarieme humano de l .... 

nivel y licánrro¡x> nacido, que JX'See las punru.1ciones de característica siguien

les, antes de los ajLlSlcs raciales: fue 13, Des 1 1, Con 12, 1m 10, S.1b 9, Car S. 

Feroz y poderoso, este humanoide está cubierto por un pelaje gn"s y armado con 
garras y dientes afilados. Es tan alto como un ogro y posee un hocico lobuno y 
ojos llenos de odio. 

Más fuen'e, más resistente y mucho más morrífero que sus compañcros 
mas pequeños, el señor de los hombres-lobo es una bestia sanguinaria que 
se deleita causando eSITagos. 

El señor de los hombres-loI:o que le prcsc.nt.l.ma; aquí es un guerrero humano de 
10.° nivel y licántropo nacido, que ¡x:osee las plmtlL100nes de caracferistiCl siguien

rcs,antcs de la; njllStt'S raciales: Fue 13, (ks 11 , Con 12, 1m lO, S.1b9, Car S. 

Combate 
Los señores de los hombres-lobo puedcn asumir una fo rma híbrida al 

igual que una forma anÍJnal. En forma de lobo terrible, pucden derribar 



igual que hacen los lobos nonnales. En forma híbrida, pueden esgrimir 
armas manufacturadas o luchar con sus garras y mordisco. 

Derribar (Ex): cuand o el señor de los hombres-lobo en forma 
de lobo terrible acierra con su araque de mordisco puede intentar 
derribar a su oponente como acción graTUita (modificador de +15 a la 
prueba) s in realizar ataque de toque ni provocn ataque de oporruni
dad. Si falla , el oponente no podrá reaccionar intentando derribar al 
animal. 

Los hombres-oso enJorma humanoide tienden a ser corpulentos, ml1SC14 
losos y peludos. Su pelo castaño es espeso, y los varones suelen llevar barba 1 
Pueden ceneLel cabello rojo, rubio, color marfil O negro, coincidiendo con.. 
el pelaje de su forma ursina. Visten prendas sencillas y adornos de CUerQ.. 

que resulten fáciles de quitar, arreglar O reemplazar. En su forma de animal 
los hombres-oso son temperamentales y gruñones. Solamente les gusta su 
propia compañia, y buscan criantras malignas para acabat con ellas. 

Empatía con los lobos (Ex): esta criatura puede comunicarse con los 
lobos y lobos terribles y posee tUl bonificador racial de +4 a las pruebas 
basadas en Carisma contra lobos y lQbo& terribles. 

Combate 
Los hombres-oso en fonna animal combaten igual que los osos paroos..En 
forroa humanoide o híbrid1, prefieren las armas grandes y pesadas, tales como~ 

las grandes hachas o los espadones. L1 gran hacha de un hombre-oso es un 
aana Mediana, por lo que puede blandirla a una sola mano en forma híbrida 

Forma alternativa (sb): un señor de los hombres-lobo puede asumir 
la [arma de un tobo terrible o de...tUl híbrido bípedo. 

Maldición de licantropía (Sb): cualquier humanoide o gigante 
alcanzado por un ataque de mordisco de un señor de los hombres-lobo en 
forma animal ° híbrida deberá tener éxito en una salvación de Fortaleza 
(CD1S ) o contraed blicantropía. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el hombre-oso., 
debe tener éxito con un ataque de garra. Entonces puede intemar..efectuarJ 
una presa como acción graruita sin provocar un ataque de oportunidad. 

Habilidades: ¡¡los señores de los hombres-lobo en forma híbrida o 
animal poseen lm boniÍicador racial de +4 a 11S pruebas de Supervivencia 
cuando rastrean mediante el olfato. 

Empatía con los osos (Ex): esta cnarura puede comunicars.e conJos 
osos y osos terribles y posee tUl bonificador racial de +4 a las pruebas basa
das en Carisma contra osos y osos terribles. 

Fonna alternativa (Sb ): un hombre-oso puede asumir la forma de un 

oso pardo o la de tUl híbrido de oso y humanoide. R:lscsiolll.'s: ramisote de mo/la5 +1 de mil/nil, escudo pesado +3, espado bnrtardll 
+2, gtlllllte!etes de fuerza de ogro, Cllpa de resirtellcia +2, arco largo compueSto de 
gran calidad (bonificador +4 a fue) (señores de los hombres-lobo diferen
tes tendr.in distintas posesiones). 

Maldición de licantropía (sb): cualquier hwnanoide o gigante a.lcamado 
por un ataque de mordisco de un hombre-oso en fauna animal o híbrida deber.i 
tener éxito en una salvación de Fortaleza (CD15) o contraerá lalicantropía. 

HOMBRE-OSO 
Habilidades: los hombres-oso poseen un bonificador.radalde +4 a las 

pruebas de Nadar en cualquier Corroa de oso. 
Este humanoide gigantesco está cubierlo por un pelaje hirsuto de r%r morron 
y posee largas garras y uno cara parecida Q la de un oso. UellO una gran hacha 
en una de sus zarpas. 

El hombre-oso que te presentamos aquí es un combatiente humano.Je 
l.u nivel y licántropo nacido, que posee las punruaciones de caraderistica 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 

Ataque basefPresa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espaciol Alcance: 
Ataques especiales: 

Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidad." 

Dotes: 

Entorno: 
Organízación: 

Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Hombre-oso, forma humana 
Humanoíde Mediano 
(cambiaformas, humano) 
ld8+1 más 6clB+30 (62 pg) 
+0 
30' (6 casillas) 

15 (+2 natural, +3 cuero tachonado), 
toque 10, desprevenido 15 

+5/ +6 
gran hacha +6 c/ c (td12+1/ x3) 
o hacha arrojadiza +5 a distancia (ld6+1) 
gran hacha +6 c/ c (td12+1/ x3) o hacha 
arrojadiza +5 a distancia (l d6+1) 

5'/ 5' 

empaúa con los osos, forma alternativa, 
olfato, visión en la penumbra 

Fort +8, Ref +5, Vol +4 
Fue 13, Des 12, Con 11 , 

lnt 10, Sab 11, Car 8 
Avistar +4, Escuchar +4, Nadar +1, 
Trato con animales +3 

Aguante, Ataque múltiple, Ataque 
poderoso, Correr, Rastrear'" Voluntad 
de bierroA 
bosques fríos 
solilario, pareja, familia (3-4) o comitiva 
(2-4 mas 1-4 osos pardos) 

5 
estándar 
legal bueno (siempre) 
según clase de personaje 
+3 

Hombre-oso, fonna de oso 
Hwnanoide Grande 
(cambiaformas, humano) 
1dS+1 más 6ds+30 (62 pg) 

+1 
40' (8 casillas) 
17 (-1 tamaño, +1 Des, +7 namral), 
toque 10, desprevenido 16 

+5/+18 
garra +13 c/ c (1d8+9) 

2 gatr.l.s +13 c/ c (1d8+9) y mordisco +11 
c/ c (2d6+4) 

10'/5' 
agarrón mejorado, maldición 
de la licantropía 
empatía con los osos, foona alternativa, 
olfato, RO 'lO/plateada, visión 
en la penumbra 
Forr +12, Rcf +6, Vol +4 
Fue 29, Des 13, Con 20, 
mt 10, Sab 11, Car S 
Avistar +4, Escuchar +4, Nadar +13, 
Trato con animales +3 
(igual que en forma humana) 

bosques frias 
(igual que en forma humana) 

5 
estándar 
legal bueno (siempre) 

según clase de personaje 
+3 

Hombre-oso, forma híbrida 
Hwnanoide Grande 
(cambiaformas, humano) 
lds+l más 6ds+30 (62 pg) 
+1 
30' (6 casillas) 
17 (-1 tamaño, +1 Des, +7 natural), 
toque 10, desprevenido 16 

+5/ +18 
gran hacha +11 c/ c ( tdt2+9/ x3) o 
garra +13 c/ c (ld6+9) 
garra +13 c/ c (1d6+9) y gran hacha +9 
c/ c (1d12+4/ x3) y mordisco +11 clc 
(1dS+4) o 2 gatr.l.s +13 c/ c (td6+9) y 
mordisco +11 c/ c (1dS+4) 

10'/10' 
maldición de la licantropía 

cmpatía con los osos, forma 
alternativa, olfato, RO lO/ plateada, 

visión en la penumbra 
Fort +12, Ref +6, Vol +4 
Fue 29, Des 13, Con 20, 
1m 10, Sah 11, Car 8 
Avistar +5, Escuchar +4, Nadar +9, Trato 
con animales +3 
(igual que en fonna humana) 

bosques frios 
(igual que en forma humana) 

5 
estándar 
legal bueno (siempre) 
según clase de personaje 
+3 



r 

Dados de golpe: 
hticiativa: 
velocidad, 
Ck 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales, 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades, 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 

valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 

Avance: 
Ajuste de nivel: 

Hombre-rata, forma humana 
Humanoide Mediano 
(cambiafonnas, humano) 
1d8+1 más 1d8+2 (12 pg) 
t<l 

30' (6 casillas) 
15 (+2 narural. +2 cuero, +1 broquel), 
toque lO, desprevenido ti 
+1/+2 
estoque +2 c/c (1d6+ 1;.'1.8-20) o ballesta 
ligera +1 a distancia (ldsj19-JoL 
estoque +2 c/c (1d6+1/ 18-20) o ballesta 
ligera +1 a disrnncia (1d8/ 19-20) 

5'/5' 

empatía con las ratas, fonna alternativa, 
olfato, visión en la penumbra 

Fort +5, Ref +2, Vol +4 
Fue 13, Des 11, Con 12, 
me lO, Sahil, Car 8 
Avisrar +4, Esconderse +1, Escuchar +4, 

Moverse sigilosamente +0, Nadar +9, 
Trato con animales +3, Trepar +O 

Alerta, Esquiva, Sutileza con las 3IDlasA, 
Volunrod de hierro" 
cualquiera 
solirario, pareja, manada (6-10) o 
comitiva (2-5 más 5-8 tatas terribles) 
2 
esrándar 
legal maligno (siempre) 
según clase de personaje 
+3 

y fiero, este humanoide está cubierto por un pelaje 
desgreñado y posee una larga cola pelada. 

un estoque en su zarpa y su rostro es incon
• fimd';bJ"m,mte ratonil. 

Los hombres-rata en fonna huma
noide tienden a ser individuos 

delgados y nelVUdos, con una 
estatura inferior a la media. 
Sus ojos nunca esr:in quietos, 

buscando algo, y su 
su boca puede llegar 

crisparse moviendose 
arriba y abajo cuando 
se excitan. Los varo
nes suelen llevar bigo
tes finos y desiguales. 

En fonn3 3nim3!, los 
hombres:eata evitan el combate, 

,--¡>eelt.ri,,,,,lo utilizar su fonna de rata 
terrible pata moverse furtivamente y 

espiar. En fonna..híbrida~ un hombre
rnta lucha con e~ue yJmllestaligera. 
Empatia con ~Cla);.§t3 Cn3tura 

puede comunicarse con las ratas y ratas terri
bles y posee tUl bonificador racial de t4 alas prue

bas basadas en Carisma contra ra tas y ratas terribles. 

Hombre-rata, forma de rata terrible 
Humanoíde Pequeño 
(cambiafonnas, humano) 
1dS+1 más 1ds+2 (12 pg) 
+3 
40' (S casillas), Tr 20' 
17 (+1 tam:lño, +3 Des, +3 natural), 
t<XJ.ue 14, desprevenido 14 

+1/-2 
mordisco +6 c/c (1 d4+ 1 más eruennedad) 

mordisco +6 c/c (ld4+1 más enfermedad) 

5'/S 
enfermedad, maldición de la licantropía 
empatia con las raras, forma ruremativa, 
olfato, RO 10/plate3da, visión en 

b penumbra 
Fort +6, Ref +5, Vol +4 
Fue 13, Des 17, Con14, 
1m 10, Sab 11, Car 8 
Avistar t4, Esconderse +8, Escuchar-+4, 
Mov. sigilosamente +4, Nadar +11, Trato 
con animales +3, Trepar +11 
(igual que en foona huma.na) 

cualquiera 
(igual que en fonna humau3) 

2 

estándar 
legal maligno (siempre) 
segUn clase de personaje 
+3 

Hombre-rata, fonna luorida 
Humanoide Mediano 
(cambiaformas, humano) 
ldS+l más ld8+2 (12 pg) 
+3 
30' (6 casillas) 
16_( +3J)es, +3 natural), toque 13, 
desprevenido 13 
+1/+2 
estoque +5 C/c (1d6+1/ 18-20) o ballesta 
hgem +4 a distancia (1ds/ 19-20) 
estoque +5 c/c (1d6+1/18-20) y mordisco: 
1 c/ c (ld6 mas enfermedad) o ballesta 
ligera +4 a distancia (1d8/19-20) 
5'/5' 
enfermedad, maldición de la lkantropía 
empatia con las ratas, forma alternativa, 
o.!faw, RD lO/plateada, visión en la 
penumbra 
Fort +6, Ref +5, Vol +4 
Fue 13, Des 17, Con 14, 
1m 10, Sab 11, Car S 
Avistar +4, Esconderse +5, Escuchar +4, 

Mov. sigilosamente +4, Nadar +9, Trato 
con animales +3, Trepar +4-

(igual que en forma humana) 

cualquiera 
(igual que en forma humana) 

2 

estándar 
legal maligno (siempre) 
según clase de personaje 
+3 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocida& 
CA 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 

cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 

DQtes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafio: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Hombre-tigre. fonna humana 
Hmnanoide Mediano 
(cambiaformas, humano) 
ld8+1 más 6d8+18 (SO pg) 

Hombre-tigre, forma de tigre 
Humanoide Grande 
(cambiaformas, humano) 
1d8+1 mas 6d8+18 (so pg) 

+4 +6 
20' con coraza (4 casilbs)i velocidad base 30' 40' (S casillas) 
17 (+2 naturnl, +5 corni'..a), toque 10, 16 (-1 ramaño, +2 Des, +5 namral), toque 11, 
desprevenido 17 desprevenido 14 
+5/+6 +5/+16 
guja +6 c/c(td10+t/ X3) o arco largo garra +11 c/c(tds+7) 
compuesro(bonifkador +1 a Fue) +5 
a distancia (1d8+1/x3) 
guja +6 clc (1d10+1/)(3) o arco largo 
compuesto (bonificador +1 a Fue) +5 
a distancia (ld8+1/)(3) 
5'/5'(10' conguja) 

empatía con los rigres, fonna alternariva, 
olfato. visión en lo penumbra 

Fort +S, Ref +5, Vol +4 
fue 13, Des 11, Con '12, 

[nt 10, Sab 11, Car 8 
Avistar +6, Equilibrio +0, Esconderse +O, 

Escuchar +6, Moverse sigilosamente +0, 
Trato con animales +3, Trepar + t 
A1erta\ Ataque n:lIural mejorado (g:rrra, 
mordisco), lnidariva mejorada, ReAejos 
de combate, Voluntad de hierroA 

bosques calidos 
solitario o pareja 
5 
estándar 
neutral (siempre) 
según clase de personaje 
+3 

2 garras +11 c/c (ld8+7) y mordisco +6 
c/c (2d6+3) 

10'/5' 
abalanzarse, agarrón mejorado, 
desgarramiento, maldición de L1licanu'Opía 
empatía con los tigres, [onna alternativa, 
olfaro, RO lO/ plateada, visión 
en la penumbra 
For!+'IO, Ref+7,Vol+4 
fue 2S, Des 1S, Con 16, 

1m 10, Sab 11, Car 8 
Avisrar +6, Equilibrio +6,Esconderse +2'¡¡', 
Escuchar +6, Moverse sigilosamente +12, 
Trnrocon animales +3, Trepar+t2 
(igual que en fonna humana) 

bosques cálidos 
(igual que en fonna humana) 
5 
est:indar 
neutral (siempre) 
según clase de personaje 
+3 

Hombre-tigre, forma lúbrida 
liurnanoide Grande 
~biafonnas, humano) 
1d8+1 más 6d8+18 (50 pg) 
+6 

30' (6 casillas) 
t6 (-1 tamaño, +2 Des, +5 natural), toque 
11, desprevenido 14 
+5/ +16 
garr.t+11 c/c(1d8+7) 

2 garras +11 c/c(ld8+7) y mordisco+6cfc 
(2d6+3) 

1 
10,/10' -1 
maldición de la Iicanrropía 

emparia con los tigres, foma altemanra. 
olfato. RD lO/ platead", visión en la 
penumbra 
Forr +l0, Ref+7, Vol +4 
Fue 25, Des 15, Con 16, 
1m 10, Sab 11, Car 8 
Avistar +6, Equilibrio +6, Esconderse +2, 
Escuchar +6, Moverse sigilDS:lmente +12, 
Trato con animales +3, Trepar +12 
(igual que en fonna humana) 

bosques cálidos 
(igual que en fonna humana) 
5 
estandar 
neutral (siempre) 
según clase de personaje 
+3 

Fonna alternativa (Sb): un hombre-rara puede asumir la forma de 
lUla rara terrible o de un híbrido bipedo de humanoide y rata terrible. 

Abalanzarse (Ex): si un hombre-tigre en fonna animal carga conrra 
un enemigo, puede efecfuar un ataque completo, incluyendo dos ataques 
de desgarramiento. Maldición de licantropía (Sb): cua lquier humanoide o gigante 

alcanzado por lUl ataque de mordisco de un hombre-rata en forma animal 
o híbrida deberá tener éxito en una salvación de Fonaleza (CD15) o con
traerá la ücanrropj<1. 

Habilidades: los hombres-ratl en fonna híbrida o animal utilizan su 
modificadot de Destrel.1 en las pruebas de Nadar y Trepar. Poseen un 
bonifica dar racial de +8 a las plUebas de Trepar y siempre pueden elegir 1 O 
en rales pntebas, incluso si están apresurados o amenazados. 

Un hombre-rara posee un bonificador mcial de +8 a cualquier prueba 
de Nadar en su forma de rata terrible. 

Dotes: los hombres-rata obtienen la dote Suti leza con las armas como 
dote adicional. 

El hombre-mta que te p¡;csentamos aqui es un combatiente humano de 1.'"' 

nivel y Iic:intropo nacido, que posee las punnlaciones de carnctensrica siguien
t~ antes de los ajusres rnciales: Fue 13, Des 1'1, Con '12, In! 1 0, Sab 9, ürr 8. 

HOMBRE-TIGRE 
Lustroso y poderoso, este humanoide tiene un pelaje leonado y rayado, y garras 
y dientes mortiferos. Mide mós de 8' de altura. 

~_s hombres-tigre en (arma humanoide tienden a ser lusITosos y muscu
f1!.º-0s,j!1ás altos de lo normal y muy ágiles. 

Combate 
Los hombrcs-tigrc pue<len adoptar tamo fonna hibrida comoanirnal En fonna 
híbrida o de tigre, plt( .. >den abalanzarse y agarrar igual que los tigres normales. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esra aptitud, el hombre .. rigre en 
fonna animal debe tener é;\."ito con su ataque de gam o de mordisco. Entonces 
pucdc intemar efectuar una presa como acción grnntita sin provocar un ataque 
de oIX'mmidad. Si tiene éxito en la prueba de presa resultante inmaviliza a su 
oponente y. puede efccmar un ataque de desgarramiento. 

Desgarramiento (Ex): bonifica.dor de ataque +9 c/c, daño 1ds+3. 
Empatía con los tigres (Ex): esta criatura puede comunicarse con los 

(igres y tigres terribles y posee un bonificador racial de +4 a las pruebas 
basadas en Carisma contm tigres y tigres terribles. 

Fonna alternativa (Sb): un hombre-tigre puede asumir la fonna de 
un tigre o de un híbrido bípedo. 

Maldición de licantropía (Sb): cualquier htun .. 1ll0iclc o gigante akaJlZldo 
por lm ataque de mordisco de un hombre-tigre en forma an.imaI o híbrida deb:>r.í 
tener éxito en una salvación de Fortaleza LCD15)0 contr.ler:i la licantropía 

Habilidades: en cualquier forma, los hombres-tigre poseen un bani
ficador de +4 a las pmeoos de Equilibrio, Esconderse y Moverse sig!J..osa
men te. ~En las wnas con hierba aira o una espesa maleza, el boniRcadorde, 

Esconde~ aumentara hasta +8 en forma de tigre. ~ 

El hombre-tigre que te presentamos aqui es un combatiente humano dti" 
nivel y licántropo nacido, que poSL'C las puntuaciones de característica siguie
les, antes de losajllstes mciales: Flle 13, Des 11, Con 12, 1m 1 O ... Sab 9, Cara 

GIGANTE DE lAS COLlNAS-JABALtTERRlBLE 
Este gigante está cubierto por un pelaje corto y duro y tiene garras afilodas. Su wbtz¡¡ 

es porrina, con colmillos como los de los jabalíes y pequeños ojos rojos coItricos.. 



Los licanrropos jabalies terribles en fo rma de gigíl!lK.& p.i!n'cen mucho a 
gigantes de las colinas nonnales, aunque liget'JlIlente más w bustos, con 
un pelo más áspero, más duro y rígido. 

CÓ~QCREAR UN LICÁNTROPO 
~Licántropo~ es una plantilla que puede añad irse a cualquier criatunl 
hum::moide, a la que llamaremos "criatura base" a partir de ahora. L3 
plantilla de lidnt:ropq puede ser heredada (para los licántropos naCidos) 

o adquirida (par:llos lidnrropos ivfecwdos). Convenirse en un lidnrropo El lic:ínrropo jabalí terrible que te presenramos aquí esta basado en un 

gigante de las colinas y licántropo narural con las punmaciones de caracte.
. ristica nonnaJes de un gigante de las colinas. + 

...c-s bastante pnfccido a convertirse en m~¡[tid:lsc como un animal yadquío 

~ rir los OC apropiados . 

~~ t 
).os lic:intropos jabalíes terribles se enfur.ecen con rapidez. Por regla 
.general, comienzan un combare enJorma de gigante, luego cambian 
,uuJorma híbrida para aprovechada vemaja de su fuer/.a inmensa en 
eja fonna. 

Tipo y tamaño: el tipo de la criatura base no e¡¡mbia, pero la cri¡¡(Ur:J 

adquiere el subtipo "cambiafonnas~. Ellicánrropo adoprar:í las pecuLarida
des de algun3 especie de animal carnívoro ti omnlVOro del tipo animal. al 
que llamaremos "animal base" a pa.rrir de ahora. Éste puede ser cualquier 
depredador, carroñero II omnívoro cuyo tamaño sea Lcategoría mayor o 

menor que el de la criatura base (por ejemplo, entre Pequeño LGr.lIlde para 
una criatura base de tamaño Mediano). Los licánrroP2S..liIDlbién pueden 
adoptar una fonna híbrida que combina los rasgos deja crianlra ba~e y el 
animal base . . L.1 forma híbrida de un licántropo tiene un tamaño igual al del 
animal base o la criatura base, el que sea más grande de los dos. 

Les gllsta Ulilizar sus dotes de Embestida mejorada y Romper arma 
mejorado para apartata empujones a sus enemigos y destroi' .. ar sus armas 
yescudos. 

Ferocidad lEx): los ill;ántropos jabalíes terribles son combatientes mn 
.!enaces que continuarán luchando sin sufrir pcnaliz..1clones alm cuando t 
~apacitados o moribundos. 't" 

Empatia con los jabalíes (Ex): esta criatura puede comunicarse con 
los jabalíes y jabalieuerrihles y posee UJl bonificador racial de +4 a las 
pruebas basadas en Carisma contra jabalíes y jabalíes terribles. 

Un licintropo utiliza tanto las estadísticas y aprinldes especiales de la eria
I tura base y el anjmal b..1SC además de las que describimos a continuación. 

Fonna alternativa (Sb): un licántropo jabalí terrible puede asumir la 
forma de un jabalí terrible o la de un híbrido bípedo. 

DGypuntos de golpe: igual a (os de la criatura base más losdcl animal 
base. Para calcular los puntoS de golpe totales, aplica los modificadores de 
Constitución de acuerdo a la puntuación que tenga eUicántropo eQcada 
forma. Por ejemplo, un plebeyo humano que fuera.. hombre-lobo con una 
puntuación de Constitución de 11 como hum:mo y una CQnsrimción de 
'1S como lobo te ndña ld4 más 2ds+4 puntOS de golpe. Maldición de la licantropía (Sb): cualquier humanoide o gigante 

alcam.ado por un ataque de cornada de un licántropo jabalí terrible en 
tnna animal o híbrida deberá tener éxito en una salvación de Forta!e;.· ... ¡ 
r D1S) o conrrnerá la licantropía. 

Velocidad: la misma de la criatura base o del animalbase,.dependiendo 
de la forma que esté utilizando ellic:intropo. Los híbridos utili7.an la de la 
criatura base. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance, 
Ataques especiales: 
cwilid.dcs especiales, 

Salvaciones: 
..1 Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 

Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Gigante de las colinas-jabaJi terrible, 
fonna de gigante 
Gigante Grande (cambiaformas) 
12ds+S1 más 7d8+49 (lS5 pg) 
- 1 

30' con armadura de pieles (6 casillas); 
velocidad base 40' 
22 (~1 tamaño, - 1 Des, + l1J1amral, 
+3 armadura de pieles), toque S, 

desprevenido 22 

+14/+25 
gran clava +21 c/c (2d8+10) o golpetaw+20 
c/c (ld4+7) o roca +12 a distancia (2d6+7) 
gran cLwa +21/+16 c/c (2d8+10) o 
2 golpeta7.üS +20 c/c (1d4+7) o roca +12 
a distancia (2d6+7) 
10'/iD' 

lanzar rocas 
atrapar rocas, empaóa con los jabalíes, 
ferocidad, fonna alternativa, olfato, visión 
en la penumbra 
Fotl +17, Ref+8, Vol +12 
Fue 25, Des 8, Con 19, 
lnt 6, Sab 12, Car 7 

Avistar +12, Escuchar +10, Saltar +10, 
Trepar +10 
Aguante, Alcrro .... Ataque poderoso, 
Embestida mejorada, Hendedura, RomJX!r 
anna mejorado, Soltura con un arma (gr.m 

clava), Voluntad de hierro" 
colinas templadas 
solitario, "''treja, ce"'1 (34) o comitiva (2-4 
más 1-4 jab.ilíes (enibles) 
11 

estándar 
neutral (siempre) 
según clase de personaje 
+7 

Gigante de las colinas-jabalí terrible, 
forma de jabalí terrible 
Gigante Grande (cambiaformas) 
12ds+S1 más 7dS+49 (1S5 pg) 
- 1 

40' (S casillas) 

16(- 1 tamaño,-l Des, +8 nanrral), 
toque 8, desprevenido 1.6 

+14/ +33 
cornada +28 c/c (1 d8+22) 

comada +2S c/c (1dS+22) 

I ~/S 
maldición de la licantropía 
CUlparía con los jabalíes, ferocidad, founa 
alternativa, olfatÚj RO iO/plateada, visión 
en la penumbra 
Fort+20, Ref+8, Vol +12 
Fue 41, Des8,Con 25, 
Inr 6, Sab 12, Car7 
Avistar +12, Escuchar +10, Saltar +22, 
Trepar+1S 
(igual que en founa de gigante) 

colinas templadas 
(igual que en founa de giga.ore) 

11 
estándar 
neutral (sjempre) 
según clase de personaje 
+7 

Gigante de las colinas-jabalí terrible, 
forma hibrida 
Gigante Grande (cambiaformas) 
12dS+Sl más 7d8+49 (18S pg) 
- 1 

40' (8 casiUas) 

19 (-1 tamaño, - l 0es, +11 nanrral), 
toque 8, desprevenido 19 

+14/+33 
gran clava +29 c/c (2d8+22) o garra +28 
c/c (l d6+15) 
gran clava +29 c/c (2ds+22) y camada +23 
c/ c (1ds+7); o 2 garms +2S c/c (ld6+15) y 
cornada +23 c/c (1dS+7) 
10'/10' 
maldición de la licantropía 
empalia con los jabalíes, ferocidad, foana 
alternativa, o1L1fO, RO lO/ plateada, visión 
en la penumbra 
Fon +20, Ref +S, Vol +12 
Fue 41, Des S, Con 2S, 
lnt 6, Sab 12, Car 7 
Avistar +12, Escuchar +10, Saltar +22, 
Trepar +t8 
(igual que en forma de gigante) 

colinas templadas 
(igual que en fonna de gigante) 

11 

estándar 
neurral (siempre) 
según clase de personaje 
+7 



CA: la annadura natural de la cri3rura base aum.enta..tn +.2 en todas las 
fonnas. En forma híbrid3, el bonrucador de arm3dura natural dellicán
tropo es igual al de b criatura base o al del animal base, el que sea mejor. 

Ataque base/Presa: suma el ataque base de la cnatura base y el.del animal 
base. El bonificador de presa deJlicántropo utiliza su bonillcador de ataque y 
modificadores por Fuerza y tamaño dependiendo de 11. forma dellicánrropo. 

Ataques: igual que la criatura base o el animal 00se, dependiendo de la forma 
... que. esté utili.z.mdo ellicánrropo. Un licántropo enfonna hibrida obticne.2 
ataques de garra y 1 ataque de mordisco como armas naturales. Estas annas natu
rales infligen daño basado en el tamaño...deJa furma híbrida. Un híbrido puede..., 
atacar con un aona manufacturad1 y un mordisco, o puede atacar con sus annas 
mnuales. El ataque de mordisco..de un híbrido es l ID ataque secund1riu 

Tamaño hrbrido Gan'ª Mord isco 
Pequeño ld3 ld4 
Mediano ld4 ld6 
Grande ld6 ld8 
Enorme 2d4 2d6 

Daño: igual que la criarura base o el animal base, dependiendo de la 
fonna que esté usando el licántropo. 

Ataques especiales: los licántropos conservan todos los ataques 
especiales de la criatura base o del animal base (dependiendo de la forma 
que estén utiliz.1ndo) y, además, adquieren los ataques especiales que te 
describimos a continuación. 

Un licántropo en fonna híbrida no adquiere ning(m ataque especial del 
animal base. Un lanzador de conjuros liCiÍntropo no puede lanzar conjuros 
con componenres verbales, somáticos o materiales..mienn:as esté en forma 
animal, o conjuros con componentes verbales en forma híbrida. 

Maldición de la licantropía (Sb): [Oda humanoide o giganre alcanz..1do por 
.. el ataque de mordisco de un licántropo en fonna animaLo híbrida debed 
tener éxiro en una salvación de Fortalez.1 (CD 15) o cQlltraern b licantro
pia. Si el tamaño de la víctima no está dentro de 1 c.ategocía de tamaño del 
tamaño dcllicánrropo (por ejemplo, un gigante de la tormenta lJlordido 
por un hombre-rata) la víctima no puede cont(:leda.licantrppja.~os licán
tropos irÚecrados no pueden transmitir 13 maldición de la hcantropía. 

Cualidades especiales: los licántropos c:.onservm toda.::; las cualidades 
de la criarura base y del animal base, y además, 3dquieren las cualidades 
que te describimos a continuación. 

En!JUlía de l¡et1l1tr0EX' (Ex): estas criaturas pueden comunicarse o utilizada 
empatía con los animales, tanto nonna1es como terribles, de,su fonna animal. ¡... 
Esto les concede un bonificador racial de. +4 a las pruebas cuando intenten 
influir en la actimd del animal Y les permite comunicar conceptos y (si el animal 
es amistoso)órdeoes sencillas, como "amigo", "enemigo", uhuye" y"atad'. 

.fOrma allcllIatil'l1. (Sb): todo licántt:.o¡Xl puede cambiar a forma animal como 
si estuviera usando elconjuro ¡x¡linJOIfaLSObre simismo, aunque su equipo no 
se ve afectado, ni recuperará puntos de golpe por cambi3r de forma, y sola
mente puede asumir la fonna específica indicada p;:u:a esa clase de licá.nrropo. 

o adquiere las punruaciones de caracteristica del animal, pero en su lugar 
añade los modificadores de las puntuaciones de característica a sus propias 
punmaciones. Un licántropo también puede aslUnir un3 forma híbrida bípeda 
con manos prensiles y rasgos parecidos al animal base. 

Cambiar a, o desde, forma híb.rida o animal es una acción estándar. Los 
Iicá.ntropos que muerenr:ecuperan su forma humanoide, pero siguen escando 
muertos. Sin embargo,los..fragmenros. corporales separados siguen teniendo 
la founa animal Los licántropos infecrados encuentran esta aptitud difícil de 
co.ntrolar (consulra '.La licantropía como enferroedad', más adelante), pero los 
licántropos 1l3cidos tienen control absoluto de este poder. 

OIfitto (Ex): lUlliainrropo posee la aptitud de 01L1to en todas susJQouas. 
Reducción del datia (Ex): un licántropo infecrado en forma an imal o 

híbrida posee una RD de .5/plateada. Un licánrropo nacido en fo rma 
animaLo híbrida po.see lJlla RD de tO/plateada. 

Visiól! el! la pcutltltbm (Ex): un licánrropo posee visión en la penumbra 
e..n todas sus fQrmas. 

Salvaciones: añade las salvaciones 00se del animal base a las de la criamra base. 
Características: todos los licántropos obtienen un +2 a Sabiduria. Adido

nalmenre, cuando están en founa animal, las plUlruaciones de caracreIÍstica 

físicas de..lll1licánnopo mejoran de acuerdo con su especie, como te enu
merarnos en la tabla que Sgora a continuación. Esos ajustes son iguales alas . 
punttwciones de característica normales del animal-10 0 -11. fur ejemp~ 
hombre-cocodrilo (Fue 19, Des 12, Con 17) añadiría +8 a Fue, +2 a ~}'.±tÍa" 
Con cuando asumiera foona animal. Un licántropo en forma h.rbrida modifica 
sus punruaciones de característica física en la misma cantidad. 

Además, un licántropo puede obtener un incremento de puntuación 
de caracterisrica adicionalen vinud de sus DG adicionales . 

LICÁNTROPOS HABITUALES 

Nombre 
Hombre-jabalr 
Hombre-Iobo 
Hombre-oso 
Hombre-rata 

Rmna 
animal 
jabalr 
lobo 
oso pardo 
rata terrible 

Hombre-tigre tigre 
Ucántropo jabalr jabalf terrible 
~rrible 

Mod. a características A1i~mienb) 

en forma animal o hrbrida-POO'1et;t¡t 
+4 Fue, +6 Con neutral 
+2 Fue, +4 Des, t 6 Coo_ caótico maligno 
+16 Fue, +2 Des, +8 Con legal bueno 
+6 Des, +2 Con caótico maligno 
+'2 Fue, +4 Des, +6 Con neutral 
+16 Fue, +6 Con neutral 

Habilidades: un licántropo obtiene puntos de habilidad igual aJ) t 
modiScador de Inr,.tnúl.imo 1)por OC de ~ foona animal,~omo si sehybiera 
hecho multiclase en el tipo animal (Aunque 'animal' l),lUlca euu primetN 
y no obtiene x 4 pumos de habilidad por ningún OC animal). O,¡al.quier hah¡. 
lidad que figure en la descripción del animal es una.habili.d.ad de clase pj!nI!os 
niveles de animal dellicá.ntropo. En cualquier fonna.....wt liqint(Q~ 
posee cualqtrier bonmcador racial de b criatura base-y~ani.m.aLbase:,¡unque. 
los boni.6cadores condicionales a las habilidades, tales como eLbo~ 
camuflaje del hombre-tigre, solamente se aplica a la forma asociada...... 

Dotes: añade las del animal base a las de la criatura base. Si de_~~ 
que un licántropo posee dos veces la misma dore, esre no obtiene nin~ 
beneficio adicional salvo que la dote en cuestión pueda ser a¡;lquirida~ 
malmente más de 1 vez, en cuyo caso la dote duplicada funcionará com~ 
figura en su descripción. Este proceso puede proporcionar allicántropomás 
dotes que las que se pennitirian normalmenre a un personaje de su roralde 
OC; si esto ocurre, cualquier dote ~e.xtra" se anorará como dote adicional 

Es posible que un licántropo no pueda reunir los prerrequisitos par.! 

todas sus dotes cuando esté en forma humanoide. Si esto ocurre, ellicin· 
tropo todavía tendrá las dotes eQcuestión, pero no podrá utilizarlas mierr 
tras esté en esa forma. Un licántropo obtiene la dote Voluntad de hierro 
como dore adicional. 

Entorno: el mismo deja criat\Jr:;I. base Q el animal base. 
Organización: solitario o parejot algunas veces f3rnilia (3-4), manada 

(6-10) o comitiva (familia.más animales r:elacionados) . 
valor de desafío: según nivel de clase o criatura base, modificado de 

acuerdo a los OC del animal base: 1 DC o 2 DC, +2; de 3 DCa 5 DG,+3;dt 
6 DG a 10 OC, +4; de 11 DC a 20 DG, +5; 21 DG o más, +6. 

Tesoro: estándar. 
Alineamiento: cualquiera. Las criaturas nobles ta.les como osos, águilasy 

leones tienden a producir IicántropQs de alineamiento bueno. las criaturaS 
si.niesrras, rales como ratas, serpientes yJoJ:x¡SJienden a producir Iicánrro¡:os 
de alineamiento maligno. Esto es un reflejp de cómo se percibe a los animales, 
no cualquier cualidad infla.ra delan.imal en !ti mismo, por lo que el Dungron 
Masterpuede designar a su albedrio el alineamiento de la fanna animal 

Avance: según clase de personaje._ 
Ajuste de nivel: el mismo de la criatura base +2 (para iofectados)o +; 

(para nacidos). Adicionalmente, el nivel de personaje de un lic:i.ut:ww .. o:t. 

incrementa en la cantidad de De raciales que tenga el animal base. 

LA LICANTROPÍA COMO ENFERMED<,-",_ 
Cuando lIn pe.t;.Sonaje contrae la licantropía por medio deLataqu~ 
licántropo (ve..r más arriba),.llo muestra ningún síntoma hasu ~ 
noche en que haya !tilla llen3. Llegada esa noche, el personaje infectado. 
adoprará involuntariamente su forma animal y se convertirá en una bestil 
voraz, olvidando su identidad, convirtiéndose en un PNJ bajo control dd 
DM . ..ELpersonaje seguirá en forma animal h3sta el amanecer siguiemt 
adoptando el alineamiento 3decuado. 



las acciones del personaje durante este primer epis.odio son dictadas ¡X>f 

el alineamienro de su forma animal. Los licántropos de ahneamiento bueno 
tenderán a evitar las poblaciones o a los viajeros y los ento.mos.no naturales, 
buscando el ambiente de las tierras salvajes. Pueden cazar a las presas nanl
mes de su especie, pero evitarán atacar a las criaUU"3S inteligentes buenas o 

neumUes.los licántropos de alineamiento maligno intentarán matar a tantas 
criaturas inteligentes como les sea posible, a menudo matando a los miem
,bms. de su propia familia o a sus amigos. Po): regla general buscan los lugares ¡ 
.donde se puedan encontrar esas víctimas. Las criaturas neurrales buscan las ,t. 

ZQnas remotas y evitan el contacto con la civilización, pero podrían atacar a 
losviajeros tl otra gente que encuentren en las tierras salvajes si son pocos. Sin 

tembargo, su atague está impulsado po¡:su hambre y ferocidad narural, no por 
malicia En cualquier caso, el personaje no recordará nada de todo el episodio, 
ocle los episodios siguientes, salvo que renga éxito en una prueba de Sabiduria 
(CD 15), en cuyo caso será consciente de su condición de licántropo. 

A partir de ese momento, podrá experimentar una transfonnación 
involuntaria cuando hayaJuna llena o resulte herido en combate. Sentirá 
una abrumadora furia creciendo en su interior, y deberá tener éxito e~ t 

¡\!lIa p.r:ueba de Control de founa para resistirse a cambiar a founa aniro~ 
,(consulta la página 304 al respecto). Cualquier PJ que no sea consciente 
todavía de su condición de licánrropo se convertirá rempornlmente en PNJ 
bajo control de! DM durante un cambio involuntario, y actuará como se ha 
descriro anterionnence dependiendo del aÜneamiento de su fOlma animaL 

Un personaje consciente de su condición conserva su identidad y no 
pierde el control de sus actos si cambia. Sin embargo, cada vez que cambia 
a fonna animal, debe tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 15 + 
• cantidad de veces que ha estado en fauna animal) o asumirá pennanente
mente el aÜDeamiento de su fonna animal en rodas susJonnas. Un licán

ttropo maligno que es consciente de sus actos no se ve obligado a matar y 
asesUlar de manera indiscriminada, pero se deleirará en el derramamiento 
tde sangre y con toda certeza buscará oportunidades para ma.tar a criaturas 
,inteligentes, preferiblemente las de su propia raza. 

Una vez el personaje sea consciente de su enfennedad, podrá intentar 
de manera voluntaria cambiar a forma animal Q híprida, utilizanqo la CD 
apropiada en la prueba de Control de forma (consulta la página 3.03 al res
pecto). Un intento es una acción estándar y puede efectuarse cada asalto. 
Cualquier cambio voluntario a forma animal o híbrida cambia de manera 
inmediata y permanente el alineamiento del personaje al apropiado de esa 
especie de licántropo. 

Cómo cambiar de fonna 
Cambiar de forma es tilla acción estándar. Si el cambio es involuntario, el per
S(maje efecmará la transformación en su mmo siguiente al hecho desenca
denante. Cambiar a forma animal o mórida arruina L1 ropa y L1 armadura del 
personaje (incluyendo cualquier objeto que lleve puesto) si la nueva forma 
es mayor que.la natural del personaje; los objetos portados sencillamente 
se dejan caee Los personajes pueden quitarse la ropa rápidamente mientras 
se cransforman, pero no la armadura. Las armaduras mágicas sobreviven a 
la transformación si tiene éxito en una salvación de Fortaleza (CD 15). Un 

¡personaje infectado que no sea consciente de su condición permanecerá en 
foona~animal hasta el amane~er siguiente. Un personaje infectado que sea 
consciente de su condición (ver más arriba) puede intentar recuperar su 
foona humanoide después de un cambio (voluntario o involuntario) con 
una prueba de Control de forma, pero si falla esta pnteba, permanecerá en 
foona animal (o híbrida) hasta el amanecer siguiente. 

Cómo curar la licantropía 
Un personaje infectado que ingiera una ramita de belladona (en algunas 
panes llamada matalobos, como el acónito) durante la hora siguiente al 
ataque de!licáncropo podrá efecntar una salvación de Forcaleza (CD 20) para 
librarse de la infección. Si la hierba fuera administrada por un sanador, uti

/~ la pru~ba de Sanar de éste o el bonifica dar a las salvaciones de! personaje 
1Uo que sea may:or). El personaje solamente dispondrá de una oportunidad, 

sin imponar la cantidad de belladona que ingiera. La hierba debe estar razo
nablemente fresca (cortada, como mucho, hace una semana). 

Sin embargo, esté fresca o no, la belladona sigue siendo tóxica. El perso
najedebe tener éxito en Lma salvación de Fortaleza (CO 13) o sufrirá un daño 

inicial deJ.d6_ptultos de Fuerza. Un minuto más tarde, deberá tener éxito en 
lma segunda salvación o sufrirá Lm daño adicional de 2d6 pLmtos de Fuerza. 

Un conjuro de quitar enfemledcu/ o 5anar lanzado por un clérigo de 12.0 

nivel, como mínimo, también curará la infección, siempre y cuando el 
personaje reciba el conjuro antes de haber transcurrido tres dias desde el 
ataque dellidntropo. 

Solamente hay orrofoodo de ehminar la infección: lanzar sobre el per
sonaje lm conjuro de quitar ma1didón o mnlpe1·cllcantamiento duranre una de 
las tres noches de luna llena de cada mes. Tras recibir el conjuro, el personaje 
deberá rener éxito en una salvación de Voltmtad (CD 20) para romper la mal

, dición (el lanzador sabrá si el sortilegio ha funcionado). De lo_contrario, el pro
ceso deberá repetirse. Por lo general, los personajes sometidos.a este proceso 
suelen ser atados o encerrados en jaulas hasta que la cura surte efecto. 

Sólo los licántropos infectados pueden ser clll:ados de sulicanrropía. 

LOS LICÁNTROPOS COMO PERSONAJES 
1M vivir en las tierras salvajes, la mayoria de los licántropos se conyie.rten 

en bárbaros o ex-ploradores. Los hombres-rata suelen hacerse pícaros. Con
vettirse en licántropo no cambia la clase predilecta del personaje, pero, 

+por lo general, sí suele alterar su alineamiento (ver más arriba). Esto puede 
hacer que ciertos personajes pierdan algunos de sus rasgos de clase, tal y 
como se indica en el Capítulo 3: clases, del MíHlIlal de! jugador. 

Los personajes licántropos poseen los rasgos raciales siguientes. 
- +2 Sabjduria. Las caracte.risticas físicas se incrementan.gra<;ias a los 

modificadores a las puntuaciones de característica __ deJa forma animal, 
cuando un licántropo asume sus fonnas de animal o híbrida . 

- Tamaño: el mismo de la criatura base o del animal base. 
- Visión en la penumbra en todas sus fonnas. 
- Olfato en todas sus fonnas. 
- Dados de golpe I<lciales: un licántropo añade susJ)G de su forma 

animal a sus OC base por raza, clase y nivel Esos OC adicionales modifican e! 
ataque base y las salvaciones base del licántropo como corresponda. 

- Habilidades raciales: tmlicántropo obtiene puntos de habilidades por~ 
sus DG de animal de fonna muy parecida a como si se hiciera multiclase 
del tipo de animal Obtiene tmos pLmtos de habilidades igual a (2 + modi
ficador de 1m, mínimo 1) por DG de su fonna animal, como si se hubiera 
hecho multiclase en el tipo animal Cualquier habilidad que figure en la 
descripción del animal es una habilidad de clase para los niveles de animal 
del licántropo. Los rangos máJ..:Unos de habilidad de un licántropo son igual 
a sus OC de fonna animal + sus DG raciales (si posee alguno) + sus niveles 
de clase + 3. Cualquier ajuste racial a las habilidades debido a la raza o criatura 
base dellicánrropo y a su fonna animal (pero no los ajustes condicionales) se 
suman a sus modificadores de habilidades en cualquier fonna. 

- Dotes raciales: SUUla los DG de animal a los DG propios del per
sonaje base para detetminar cuántas dotes tiene el personaje. Todos los 
licámropos obtienen la dote Voluntad de hierro como dote adicional. 

- Bonificador de annadura natural de +2 en cualquier fonna. 
-Cualidades especiales (ver más arriba): empatía de licántropo, forma alter-

nativa, maldición de la licantropía (solamente en fonna de animal o luórida). 
- Licántropo infectado: RD 5/plateada (solamente en forma de 

animal o híbrida). 
- Licántropo nacido: RD lO/plateada (solamente en forma de animal 

o híbrida). 
- Idiomas automáticos: como la criatura base. 
- Clase predilecta: igual que la criatura base. 
- Ajuste de nivel: igual que la criatura base +2 (infectado) o +3 

(nacido). 

1 JCHE 
Los liches (también llamados inánimes) son muertos vivientes lanzadores 
de conjuros (normalmente, magos o hechiceros, aunque algunos son clé
rigos u otra clase de lanzador de conjuros) que han empleado sus poderes 
mágicos para extender sus vidas de manera antinanlral. 

Por Jo general, estas criaturas son maquinadoras y, según dicen, tam
bién dementes. Anhe!an obtener un poder cada vez mayor, conocimien
tos olvidados hace tiempo y el más terrible de los secretos arcanos. Como 



la sombra de la muerte no les acecha, suelen concebir pJa ne~ que ('ardan 
años, decadas o incluso siglos en llevar a caoo. 

Un liche es un hlUn anoide esquelético y demacrado, cuya esrirada piel 
marchita cubre unos huesos horriblementt: visibles. Sus ojos se pud rieron 
hace mucho tiempo, ~ro en sus cuencas vacías arden sendos pun tos de luz. 
cannesí. Hasta la más débilde es.tas cnanlr.:J.s fue una ~rsona pcxleros.1 en 
vida; por tanto, todas ellas suelen vestir lo que anmño fueron magnífkas pren
cL1S...Los guerreros o clérigos muhicJasc aún pod¡;;in llevar puesta la :lnmdurrt 
de un combatiente. Sin embargo, la indumentaria de cst;\S criaturas mos
tmm el pnso del tiempo tan d:namcntc como ~llS propios dueilDS, de los 
que b podredumbre y la corrupción son com}X1ñeras constantes. 

LQS liches hablan cOIn lín, adcmas de cua lquier otro 
idioma que conocieran en vida. 

EJEMPLO DE LlCHE 
Esto criaturo esquelétiCll lleva los ricos ropajes podridos de un 
mago poderoso muerto hace mucho. Una luz carmes{ llena 
de odio baila en sus cuencas vadas. 

Estc ejemplo uti liza un mago hu ma no de 11 .<or nivel 

como personaje. 

Liche, m ago humano de 1 1.~ nivel. 

Muerto viviente Mediano (humanoide agrandado) 
Dados d e go lpe: I ld 12+3 (74 pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad : 30' (6 casillas) 
CA: 23 (+3 Des, +5 Il:1tural, +4 ¡mIZa /es de 

rml1ad"m +4, +1 anillo de proleu;ió l1 + 1), 
toque 1.4, desprevenido 20 

Ataque base/Presa: +5/+S 
Ataque: toq ue +5 c/c ( lds+5 de enerf:,ria 

neg:niva m~s parálisis) o bastón +5 

c/c (1 d6) o d'g' +5 c/c (ld4/ 19-20) 
o ba llesra ligeT<l de gran calidad +9 a 
distancia ( 1 dS/ 19-20) 

Ataque completo: toque +5 c/c 
( ldS+5 de energía negativa más 
parnlisis) o bastón +5 c/c (ld6) 
o daga +5 c/ c ( ld4/19-20) o 
ballesta ligera de gron calidad 
+9 a disttl llcia (1ds/19-20) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aura de miedo, 

conjuros, toque hirienrc, lOque 
p3mliz¡mre .. ~ __ r ... 

Cualid ades esp eciales: 
inmunidad al frio, electricidad, polimorfar y efectos cnajcnadorcs, 
rasgos de muerto vivienre, RD lS/colltundente y mágica, resistencia 
a la expulsión +4, visión en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Forr +4, Rcf +7, Vol +10 (Cl1pil cll' rt'sislí'lld (l .•. "/ ) 
Caractcrístic.'ls: E"uc 10, Des 16, Con ., 1m 19, Silb '14, 0 11·"\3 

Habilidades: Averiguar i.ntenciO¡les +"10, Avistar +·t 2, Buscar +16, 
Concen tración +15, Conocimiento de conjuros +20, Descifrar 
escritura +t 4, Esconderse +1S...Escllchar +12, M ovcrse sigi los:nncnte 
+16, Sabcr (arcano) +1 S 

Dotes: Apresurar conjuro, Conjurar en combatc, ConjUT<lr en sil encio, 
Conjurnr si n moverse, Du reza, Fabricar objeto maravi lloso, Inscribir 
rollo de pergamino, SolnH<l con una escuela de magia (Evocación) 

En torno: UanuT<ls templada!i.. 
Organiz ación : solitario 
Valor d e desafío: 13 
Tesoro: monedas estándar; bienes doble; objetos doble 
Alineamiento: nClltral maligno 
Avance: según b clase de personajc 
Aju ste d e nivel: +4 

Combat~ __ 
-----1 

L1S amlas namrales de unliche se consider:m como annas mágicas enJo. 

referente a s@relx merse a la RD ----+ 
Las.salvaciones de Volll nrad contr.l el ,mrn de miedo y el roque hifkntt¡ 

del liche, y la salvación de .Fonal~ contr.l su toque paralizante rienen.W12 
CD de l6. 

Col ljul'úsde mago prC¡J(lnttios hahilllalrs (4, 5,5, 5,4, 2, 1; CD de la sal\'3Ción 

14 + nivel de conjuro): o: d!'frrfaollagia, ntyo elrrsmrr/J(l"', Síl/piradllmtleli(l¡Í¡', 
toque de fatiga; !."': proyrrfi/mcigieo (3), myo de debi/ill1l/lit'lllo, r(hmM 

e,,¡<d ,," , 'V";' 2.": ¡",agt'/I mfill,plr, lIIallO i'spcclml, pro/t'cciól1 c~ 
j1rclIrl5, myo abmsarlor'>, Ii'lnmíill; 3.": a(¡'/erm~ hola dI' fucgo~, j 

¡/i~iJl(lr m(lgill, myo rr/a1l!paglwallte*, loqlle V(ll!lpir:I(llj~ 
(I/(l l"ido, t'!I('nl(lció ~ !, miedo, lOl1lli'll1a de )¡id¡); ~o!1o¡/e ¡!ltlo~, 
k/j~,)(lI"lar; 6.": desi ~ !tcgm!: 

I'i Debido a la dote SoltUt;l con uuu....cg:ueJa~ 
de magia (Evocación), la CD de la salvación 

de estos conjuros es de l5....t...niELde 
conjuro. 

1\lSi'5iOll i's: bmza/es ele amwdum +1..
ra¡J(I de ll'Sislmáa + 1, ~ióll rk fimn~ 
gaWOSll, mlillo di' prolt'mtÍll ti, nl/.kJJ¡, 

jlcrgnlJlil10 elt' CQ.IIl'ocnr IIIQlJ5\uIl.'l . 

I V (S~lVrl), varita di' ¡mJ}I(fi1 
111¡j~ico (íOcmgLl5.1.Q lIil'dL 

CÓMO CREARUN UCHE 
~Lichc~ es una pbnolla adquirida que..puede aña· 

dirse a cualquier criatura humanoisk..a1lUCt 
llamaremos ucriatura basen a partir. de aho~ que 
sea cap.-1z de crear la fibcTeria nccesati¡J~ 
más adcbtl[(' 'L1 fil acTcria del liche'}, ExisRD..f 
!iches de otras especies, tales como de dl"iJg~ 

pero uti li;t.an pla ntillas diferentes. -1 
Tipo Y tamañ o: el tipo de b C li ~ Il1Gl cambia 

a 'muc rt o vivicnte'. No debes volver a calcubr 
el ataquc base, !as salvaciones, o os puntOS de 
golpe. El tamaño no cambia. 

Dados de golpe: incrementa todos los OC 
¡¡cnlales yIururos a d12. 

CA: un lichc posee un bonif¡cador de arma· 
durn naTUrn l de +5 o b annadura natural de la 
crianlt:;l base, la quc sea mejor. 

Ataques: unl iche posee un ataque de toque 
que puede llli li7 . .1t:.1 vez por asalto. Si la criatura 

base puede utilizar armas manufacturadas, el 
¡¡che conservará esa aptitud. Una criatura con 

armas naturales !as conse rvad. Un liche luchando sin 
armas manuf.1cmradas UTiliza o bien su ataque de toque o su anna natura! 
principal (si tie ne alguna). Un lichc con un arma manufacturada pued~ 
utiliza r su ataque de toquc o un arm:l manufacturada, como desee. 

Ataque completo: un liche luchandQ2in almas m,llllLt1cnu"Jdas umiJa o 
bien su ilmque de toque (ver más aniba) o su arma nanll."3l plincipa.1 (si tiene 
alguna)...s.i est~ annadocon un alm alllanufuctumda, por regla general ut:illz.-trá 
el anna como ataque plincipal con IIt1 toque como amque sccundario¡SUJX1" 
niendo que tenga medios}X1ra cfecnmr esc segundo amque (o bien tenga una 
mano libre o un anna natural quc pucda utilizar P.1l."J ese ataque secundario} 

Daño: un liche sin armas naturalcs posce un ataque de IOqu~qu~ 
utiliza energía ncgativa parn infligir 1<18+5 puntOS de daño a las criaturas 
vivas; lIna 5.1lvación de Volunrad (CD 10 + 1/ 2 OC delliche + el modifica· 
dar de Carisma delliche) reducirá el daño sufrido a la mimd.l.ascriaturas. 
con annas namrn les podrnn uüliz.1r éstas o bicn el ataque de toque~ segúnj 
prefiera n. Si escogc uti liz.1r las primerns, infligirá Ids+5 puntos de dañQ¿. 
adicionales cn uno de sus ataques con armas naturales. 

--Ataques especiales: los lichcs conservan rodas los ataques especiales 
de la crian lT<l base )', además, obtiencn los indicados a continuación. Si 00 

se indica lo contrario, todas bs C D de las salvaciones serán iguales a(CD 
10 + 1/2 OC dclliche + el modificador de Carisma dcllichc). 



Aum rle miedo (5b): los ¡iches están envuehos en una ter:rible aura de 
muerte y maldad. L.1S criaturas con menos de 5 OC que ohservt' n allidlc 
en un radio de 60' deheran tener éxiro en una salvac ión de Voluntad o 
resulrarán afecradas por un conjuro de mierlo (como si éste hubiera sido 
lanzado por un hechicero con el mismo nivel que el 1cbc). Una criatura 
que tenga éxito en su salvación no podrá ser afectada arra vez por la aut:a 
del mismo liche durante 24 horas. 

liJqul' pamlrzmlle (Sb): tocla cri:lnlrn viviente a la que alClnce elliche con su 
.ataque de toque d('bcrá tener éxiro en una salvación de Fortaleza o quedar:í 
parnüzada pem1anentemenre. L1 vícti.ma podr:í ser liberada mediante un 
~lIit(lr lxml!i,is o cualquier atTO conjuro que pueda eliminar una maldición 
~consulra la descripción del conjuro !allZar maldiciólI, en el Mallll([! del 
.jugLlIwr). El efecro no podnl ser disipado. Cualquiera que haya __ .......... 
sido para!ü· .. 1do por el liche pm:ecení estar 
aunque un<1 pnleha con éxirode Avb'tar (C D 20) 
o de Sanar (CD ·IS) rcvela(¿ que b víctima 

,;;igue con vida. 
Cualidades especiales: los liches 

,conservan todas las cua lidades 
.especiales de la criatura base; 
ademas, obrienen las indicadas 
3 conrinuación. 

Resistencia a la expul
sión (Ex): el üche tiene tina 
resistencia a la e:.:pulsión +4. 

Reducción del daño 
,(Sb): el cuerpo muerro 
,ldvienre delliche es muy 
. duro, lo que le propor
.Dona a la criatUr:luna RO 

IS/conttmdcnte y m¿gica. 
,Sus annas naturales se 
,consideran C0 l110 arlll¡¡S 
.mágicas en lo referente a 
sobreponerse a la RU 

Inmunidades (Ex): 
los liche$. son inmunes a 
[os ataques enaje nadores, 
de frío, de electricidad y de 
polimorfar (aunquc pucde n uri
lizarefecros de poümorrar sobre sí mismos). 

Características: se incrementan las de la 
criarur:l b..1SC de la manera siguiente: +2 1nl, +2 Sab 
}. +2 Caro Al ser muel10s vivientes. Jos liches carecen 
de pumu:lción en ConstiruciÓn. 

Habilidades: los liches poseen un oonincador racial de +8 a las prue
bas de Averiguar intenciones, Avisrar, Buspr, Esconderse, Escuchar, y 
Moverse sigilosamente. Por lo demás, igual que la criatura base. 

Organización: solita rio O comiriva (1 liche, más 2-4 v:lmpiros y S-8 

engendros vampíricos). 
Valor de desafío: igual que la criatura base +2. 
Tesoro: monedas est~índar, bienes doble, objetos doble. 
Alineamiento: maligno (cualquiem) 
Avance: según clase de personaje. 
Ajuste de nivel: igual que la criarura base +4. 

PERSONAJES LlCHES 
El proceso para convertirse en liche es inefablemente mal igno, y sólo 
puede ser empre ndido por un personaje que lo desee voluntariamente. El 
liche conservará rodas las aptinrdes de clase que tuviera en vida. 

lAFlLACTERIA DEL LlCHE 
Una parte integral del proceso para rr:msformarse en liche consiste en 

.. crear una filacreria m¿gica en la que la criatura almacena su fuer/..1 vital. 
Por norma, la única manera de librarse de un liche con seguridad es 
dcstnlir su filacteria. Si esta filacteria no es locaLzada)' destruida, clliche 
reapa.recem transcurridos 1d10 días del momento de su muerte aparenre. 

Cada Iiche debe fabricar su propi<1 filacteria , lo que requiere la dale 
Fabricar objeto I"l,)aravilloso. El personaje debe ser capaz. de lanZo1r conj~l
ros y ser un la nzador de conjuros de 11 ."'" nivel, como minimo. La creación 
de la Fl.bcteria costará 120.000 po Y 4.800 PX, }' ésta poseení un nivel de 
lam .. 1dor igual al que su creador ruviera en el momento de F.lbricarla. 

La forma más común que presentan las filacterias es la de una caja 
merá l.ica sellada, en cuyo interior hay tims de pergamino en las que se 
han tr..mscrito frases mágicas. Por lo general suelen eStar provistas de una 
tim de cuero que permite a su dueño llevarlas sujetas a un antebrazo o a la 
cabc7A1. L1 caja es Menuda, posee 40 puntos de golpe, una dureL1 de 20, }' 
una CO para romperla de 40. Sin embargo, pueden existir arras formas de 
[¡lactedas, como anillo!), amuleros u otros objetos si.milares. 

IUENDA 
Ajeno Grande (bueno, caótico, extraplanario) 

Dados de golpe: 7d8+ 14 (45 pg) 
+3 

velocidad: 20' (4 casi.l.las), vi 70' 
----.. .... - (regular) 

~:lIo __ ",,!¡" CA: J7 (-1 tamaño, +3 Oes,+S 

nanlra l), toque ·12, despr<,venida 14 
Ataque base/presa: +7/+L6 

Ataque: espada cona +.11 c/ c (J d8+S/ l9-20) 
Ataque completo: espada COrta +11 /+6 c/ c 

( ld8+5/ 19-20) y coletazo +6 c/ c (2d6+2) 
Espacio/ Alca.nce: 10'/tO' 

Ataques especiales: agarrón mejorado, apriTudes 
sonilegas, conjuros, consTreil ir 2d6+S 
Cualidades especiales: inmunidad al veneno, 
resistencia al fuego 10, visión en b oscuridad haSTa 60' 

Salvaciones: FOli +7, Ref +10, Vol +8 

Características: Fue 20, Des 17, Con IS, lnt 14, Sab 
16, Car 18 
Habilidades: Averiguar intenciones +13, Avisrar +t3, 
Co ncentración +12, Conocimiento de co nj uros +l4, 
Di.plomacia +16, Escuchar +13, in terpretar (uno 
cualquiera) + 14, Saber (arcano) +12, Supervivencia 

+"17, Tasación +l2 
Dotes: Conjur..lr en combate, Prolonga r 

conjuro, Reflejos r..ipidos 
Entorno: los dominios heroicos de Ysgard 
Organización: soli tario o sororal (2-4) 
Valor de desafío: 7 

Tesoro: eSTándar 
Alineamiento; caórico bue no (siempre) 
Avance: 8-10 DG (Crn nde)¡ ·11-21 OC (Enorme) 

Ajuste de nivel: +6 

Esta criatura tiene la apariencia de una mujer humana o elfo con el torso 
infen"or de una serpiente multicolor y enormes alas, decoradas llamativamente 
como las de un pájaro. 

L1S lilendns son misteriosas visitantes del plano de Ysgard. Muchas de 
ellas son especialistas en una o más formas de e"-presión arrísric:l. 

Estas criaturas son am:lmes de la músic<1 y el arte. El oro, e incluso la 
comida, sign ifican poco para ellas, miemras que una canción, un:l histo
ria o una ohm de arte les son de gran va lor . .La destrucción del arte y el 
mahraro a los arrislas las enfurece. Son f.1InOSaS por su r('senrimiento, y a 
me nudo se las puede enconrraren busca de una violenta vengall7.3 contra 
los enemigos de sus alíes favoritas. 

Lns lilc ndas también sienten un gr.,n amor por la n:ltu rale7A1 impo
luta. L1S regiones salvajes les re-cuerdan la belleL1 natural de su plano y, 
a veces, visita n rales lugares y disfrutan de ellos. loda hienda se muestra 
tan protectora con su región salvaje elegida como con sus arres. A veces, 
esros seres fomlan aliam..as Temporales con e:..-ploradores, druidas y bardos 
para defender sus refugios favOli tos contra la invasión de la civilización. A 



veces, un sororal de lilendas adopta una región salvaje, empleando cual
quier medio necesario para ahuyentar a quienes la corrompan. I 

L1S lilendas hablan celestial, irúernal, abisal y común. 

COMBATE 
Generalmente, las lilendas_son pacíficas, a no sex que deseen ven
garse de alguien al que consideren culpable de dañar, o incluso 
amenazar, una forma de arte, obra de arte o artista favorito. 
En tal caso, se vuelven enemigos implacables. Utilizan sus 
conjuros}' apcitudes sortílegas para confundir y debilitar a 
los oponemes antes de entrar en combate. Un sororal de 
We.ndas suele discutir la estrategia antes de la batalla. 

Las armas naturales de una hIenda, asi como cualquier 
arma que pueda esgrimir, se consideran como de alinea
miento caótico}' de alineamiento bueno en lo referente 
a sobreponerse a la RD. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, la 
üienda debe alcanzarcon un ataque de coletazo a un oponente. 

I Entonces puede intentar efectuar una presa como acción gra
tuita sin provocar un ataque de oportunidad. Si tiene éxito en 
la pnteba de presa ~ltltante inmovilizará a su oponente}' podrá 
constreñir. 

Aptitudes sortílegas: 3 al día: nperlma, ha, oswridnd y terreno 
a!uann!o¡w (CD 18); 1 al día: )¡ablarconlas plantas, nabIarcon los !Hli

males y hechizar pmona (CD 15). Estas aptitudes son como los con
juros lanzados por lffi lanzador de 10.'" nivel la CD de la salvación 
utiliza el boni6cador de Carisma. 

Conjuros: una Wenda lanza conjuros arcanos como un bardo de 6.0 

nivel. 
Conjuros de bardo conocidos nabitua!es (3, 4, 3; CD de la salvación 14 + 

nivel de conjuro): o: atontar, detectar magia, leer magia, luces drm.zantes, 
mano de! mago, nana; 1."': cumr heridas lelles, danni1í hechizar ~r-
sona (CD 15), u/eI1tificaJ; 2.e>: explosión de 5Oniao, illmovilizar ¡xm;ona, 
invisibilidad. 

Constreñir (Ex): la lilenda inflige 2d6+5 puntos de daño con una 
prueba de presa con éxito. Utiliza toda la parte inferior de su cuerpo, de 
modo que no podrá realizar otras acciones de movimiento cuando cons
triña, aunque aún podrá atacar con su espada. 

Habilidades: las lilendas poseen un bonificador racial de +4 a las pme
bas de Supervivencia. 

lORO INVERNAl 
Bestia mágica Grande (fria) 
Dados de golpe: 6d10+18 (51 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 50' (10 casillas) 
CA: 15 (-1 tamaño, +1 Des, +5 natural), toque 10, desprevenido14 
Ataque base/Presa: +6/+14 
Ataque: mordisco +9 c/c (ld8+6 más 1d6 frío) 
Ataque completo: mordisco +9 c/c (ld8+6 más ld6 frío) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: arma de aliento, derribar, mordisco gélido 
Cualidades especiales: inmunidad al fria, olfato, visión en la oscuridad 

hasta 60', visión en la penumbra, vulnerabilidad al fuego 
Salvaciones: Fort +8, Ref +6, Vol +3 
Características: Fue 18, Des 13, Con 16, 1nt 9, Sab 13, Car 10 
Habilidades: Avistar +6, Esconderse -1"', Escuchar +6, Moverse 

sigilosamente +7, Supervivencia +1* 
Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada, Rastrear 
Entorno: bosques frias 
Organización: solitario, pareja o manada (3-5) 
Valor de desafío: 5 
Tesoro: monedas l/lO; bienes 50%; objetos 50% 
Alineamiento: neutral maligno (normalmente) 
Avance: 7-9 DG (Grande); 10-18 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

Esta criatura tiene el aspecto de un lobo blanco con_gélido) 
lt ojos azules. Es tan alto como un caballo y su alienf<:¡ hwneo 

de fria. 
El lobo invernal, un peligroso depredadm de. 
la tundra y otras regiones heladas, persigue a su 
presa de fonna implacable. Rara vez abandona la 

persecución sin haber alcanzado a su presa 

J ob}) 
___ i/l.'V.wal 

Estas criaturas son más inteligentes que SU'i primos más pequ_eñQS_y.,lveas 
se asocian con otras criaturas malignas de su fría tierra natal,como los gigantes 
de la escarcha, a los que sirven como batidores, cazadores y rastreadores. 

Un lobo invernal mide unos 8' de largo y cerca de 4 1/ 2' de alto has!3la 
cruz, pesando unas 450 lb. 

Los lobos invernales pueden hablar gigante y común. 

COMBATE 
Por regla general, el lobo invernal caza en manadas. Su tamaño, asruda)" 
formidable arma de aliento le penniten cazar y matar a criaturas mucho 
más grandes que él. Una manada suele rodear a tm oponente, tumándCl'e 
cada uno en el ataque para cansado. Cuando tienen prisa, intentan derri
bar a sus enemigos. 

Arma de aliento (Sb); cono de frío de 15', 1 vez cada ld4 asaltosjd.año 
4d6 por frío, CD de Reflejos 16 para mitad de daño. La CD de la salvación 
utiliza el bonificador de Constitución. 

Derribar (Ex): cuando el lobo invernal acierta con su ataque de mor' 
disco puede intentar derribar a su oponente como acción gratuita (modi· 
ficador de +8 a la pnleba) sin realizar ataque de roque ni provocar ataque 
de oportunidad. Si falla , el oponente no podrá reaccionar imentando 
derribar al animal. 

Mordisco gélido (Sb): un lobo invernal inflige ld6 puntos de daJio 
adicionales cada vez que muerde a un oponente, como si su morq¡soo 
fuera un arma congeladora. 

Habilidades: los lobos invernales poseen un bonificador racial de tI. 
a las pmebas de Avistar, Escuchar y Moverse sigilosamente~y un bonifica' 
dar racial de +2 a las de Esconderse. 

"'·Su color natural les otorga un bonificador racial de +7 a las pruebas de 
Esconderse en zonas de nieve y hielo. 

Un lobo invernal posee un bonificador racial de +4 a las pruebas de 
Supervivencia cuando sigue rastros mediante el olfato. 



Humanoide Mediano (acuático) 
O,dos de golpe: 2ds (9 pg) 
Iniciativa: +1 

velocidad: 10' (1 casillas), nadar 60' 

lOCAIHAH 

CA: 14 (+1 Des, +3 natural), toque 11, desprevenido 13 
¡Ataque base/presa: +1/ +1 
.Ataque: lanza larga +2 c/c (lds/ x3) o ballesta ligera 
I--t2 a distancia (ldsj 19-20) 
Ataque completo: lanza larga +2 c/c (lds/ x3) o 

ballesta ligera +2 a distancia (ldSj19-20) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Salvaciones: FOr! +3, Ref +1, Vol +1 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: -
Características: Fue 10, Des 12, Con 10, 1nt 13, 

Sab 13, Cat 11 
rfubilidades: Artesanía (una cualquiera) +6, Avistar +6, 

Escuchar +6, Nadar +8 
Dotes: Soltura co.n un anna (lanza larga) 
Entorno: acuatico cálido 
Organización: compañia (2-4), patrulla (11-20 más 2 

sargentos de 3.U nivel y tlider de 3.~r - 6.° nivel) o tribu 
(3(HOO más de 100% no combatientes, más 1 sargento 
de 3.tr nivel por cada 10 aduhos, 5 tenientes de 5.° 
nivel y 3 capitanes de 7!' nivel) 

Valor de desafío: 1/ 2 

Tesoro: estándar 
Alineamiento: neutral (normalmente) 
.Avance: según clase de personaje 
~juste de nivel: +1 

Este humanoide es delgada y ligeramente más bajo que 
un humano. Tiene escamas delicadas de 1m color verde amarillento y grandes 
aletos en sus brazos y piernas. 

[osnórnadas locathah habitan en aguas costeras cálidas, pescando peces y 
recogiendo crustáceos para comet: Aunque tienen forma humanoide, son 
claramente más pez que humano. 

Los locarhah no son particularmente 
agresivos, pero no coruían en los habitantes 
de la superficie; demasiados de los de su MagmillO 
~ehruQaúdoellJedesdepe5CL 

Ellocathah medio mide unos 5' de airo 
y pesa 17i.lb . ..LasJOujeres y los varones 
se parecen mucho, 'llInque las primeras 
pueden reconocerse por las dos rayas ocres 

.que marcan sus bolsas de huevos. 
~s.locathah hablan aeuano. 

COMBATE 
Por regla general, cualquier...batalJa concra los loca
thah empieza por parte de estas criaturas con 
una descarga de virores de SUS I:xillesms; 
bajo el agua sus ballestas tienen un 
incremento de disrancia de 2~ Si han 
conseguido preparar una emboscada 
o rualquier orra trampa, connnüan 

.empleando esas annas tanto 
tiempo como les sea posible; 

¡DI! orro..modq, se acercarán 

..... poder utilizar sus la=s 

.Jargas. Aunque. en principio, las 
utilizan para pescar, estas lanzas pueden ser 
armas..furm.¡dables. los locathah carecen de 
dientes, garras y demas aonas naturales, por lo que no resultan especial-

mente peligrosos cuando están desarmados. Usualmente, un loc3rhah sin 
dará la vuelta y huirá. 

LA SOCIEDAD DE LOS LOCATHAH 
Las tribus de los locatbah suelen trasladarse con cada cambio 
de esradón, dirigiéndose allá donde puedan encontrar comida. 

Levantan sus campamentos en cuevas, ronas rocosas o lechos 
de algas, en lugares que ofrecen alguna ocultación y protec

ción.J.as patrullas suelen ser partidas en busca de caza 
menor, pero también están al acecho por si.1os enemigos 
enrran en las zonas de caza. Se pueden encontrar grupos 
mayores siguiendo a animales grandes 1I ocupados 

en actividades similares. Tribus enteras se retmen para 
comerciar o celebrar consejos. 

Los loeathah adoran a la deidad Eadro, que los 
creó ranto a ellos como a los sirénidos. 

predilecta dellocatbah es la de bárbaro, y 
la mayoria de sus lideres siguen ese camino. 

Casi rodos los lanzadores de conjuros 
son adeptos. Los clérigos adoran a Eadro 
y pueden elegir_dos de los siguientes 

dominios: Agua, Animal y.Protecdón 

MAGMJNO 
Elemental Pequeño (extraplanario, 

fuego) 
Dados de golpe: 2ds+ 2 (11 pgl, 

Iniciativa: +0 
Velocidad: 30' (6 casillas) 

Loca/bah CA: 17 (+1 tamaño, +6 nan¡ral), 
toque 11, desprevenido 17 

Ataque base/Presa: +1/ -1 
Ataque: toque abrasador +4 toque c/ c (lds fuego más combustión) o 

golpetazo +4 c/ c (ld3+3 más combustión) 
Ataque completo: toque abrasador +4 roque c/ c (lds fuego más 

combustión) o golpetazo +4 c/ c (ld3+3 más eombusrión) 

Espaci~~~,e:: 5'/5' 
Ataques especiales: aura ard iente, combustión 
Cualidades especiales: derretir armas, invulnera
bilidad al fuego, rasgos de elemental, RD 5/ mágica, 
visión en la oscuridad basta 60', vulnerabilidad al frio 
Salvaciones: Fort +3, Ref +3, Vol +0 
Características: Fue 15, Des 11, Con 13, 1m s, Sab 
10, Car 10 
Habilidades: Avistar +3, Trepar +4 
Dotes: Gran fortaleza 
Entorno: plano..Elemental del fuego 
Organización: sou.tad.o,_banda (2-4) o escuadra (6-10) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: monedas estándar; bienes estándar (sólo 
incombu~tibles); objetos 
estándar (sólo incombustibles) 
Alineamiento: eaórico neutral (siempre) 
Avance: 3-4 DG (Pequeño); 5-6 OG (Mediano) 
Ajuste de nivd: ~ 

Esta criatura humanoide brillante parece un humano 
achaparrado esculpido con fuego y lallo I(quida. Irra..dia 

calor como una pequeña hoguera, y muestra una 
sonrisa alegre, casi maliciosa en su rostro . 

Los magminos son pequeños seres con forma humana 
del plano Elemental del fuego. Irradian un intenso calor y estan 

coronados por un aura de llamas abrasadoras. 



ALUlque nosan malignas,esrascri.1nrras ardicnrcssison c~:tremad.1lnente travie
sas. Les gusta ver arder las COSlS, quizás por GlteCer de b Glpaddad para compren
derque k1S llamas resulmn dolollNlSo inclLISO morrales para oU'us criaturas. 

Un magmino típico mide 4-' de airo y pesa 4-00 lb. 
.Los magminos hablan ígnaro. 

COMBATE 
Aunque pequeños, los magmin_os son oponentes peligrosos. Su toquc cs 
eficaz contra aquellos que carecen de protección o ull11 unidad al calor y 
las llamas, pero están lirnüados a los araques de golpet¡o.o si se enfrentan 
con oponentes inmunes al fuego. ,En cualquier caso, no son guerreros 
valientes. Suelen huir al ser heridos, aunque, a menudo, sólo se alcjnn lo 
suficiente para tender una ardiente emboscnda a sus enemigos. 

Las armas naturales de un magmino se consideran como annas mági
cns en lo referente a sobreponerse a la RD. 

Aura ardiente (Ex): cualquiera que se encuentre a 30' o mcnos dc lUl 
magmino debe tener éxito en una salvación de Fort'ale7 .. n (C D 12) o sufrinl 
1d6 puntos de daño por el intenso calor. La CD de la salvación tltili7A1 el 
bonificador de Constitución. 

Combustión (Ex}. tOOa criatura tocada por el m.1gmino debe tener éxito en 
una salvoción de Reflejos (CD 12) o sufrirá 1 ds puntos de daño por fuego adicio
nales, y::t quesu ropa se prenderá osu armadura se pondci muy caliente. El daño 
continuaci durante 0lI0S 1d4t-2 asaltos después delliltimo amque con é,";IO del 
magmino. Esms cri .... ruras tunbién pueden prender materiales inili'Tt..1bles con 
su toque . .La CD de b salvación utiliza el boni6cador de Constitución 

Derretir annas (Ex): toda anna de metal que golpee a un mngmino 
debe tener éxito en lma saJvación de Fortaleza CCO 12)0 se dcrrerir:í (Ntir: 
1(15 nnllos de nurdem puede/! etltmre/! wmbustióu (Un ,ulo loqu!'ll n In crialllm). 

, 
MANIJCORA 

Bestia mágica Grande 
Dados de golpe, 6d10+2' (57 pg) 
Iniciativa: + 2 
Velocidad: 30' (6 casillas), Viso' (torpe) 
CA: 17 (- 1 tamaño, +2 Des, +6 natural), toque 11, desprevenida 15 
Ataque base/Presa: +6/+15 
Ataque: garra +10 c/c (2<14+5) o 6 púas +S a distancia (1 dS+2lt9-20) 

Espacio/Alcance: 10'/S' 
Ataques especiales: púas 

Ataque completo: 2 garras +1 O c/c 
mordisco +8 c/c(1dS+2)0 
+8 a distancia (td8+2/ 

Cualidades especiales: olfato, visión en b oscuridad 
hllsT<1 60', visión en la penumbm 

Salvaciones: fort +9, Ref +7, Vol +3 
Características: Fue 20, Des IS, Con 19, lnc 7, Sab 12, Car9 
Habilidades: Avistar +9, Escuchar +5, Supervivencia +1 
Dotes: Ataque múltiple, Ataque en vuelo, R..1StrCa~ Solturn con un.. 

anna (púas) 
Entorno: marjales cálidos 
Organización: solitaria, pareja o manada sedentaria (3-6) 
Valor de desafío: 5 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: legal maligno (normalmente) 
Avance: 7-16 DG (Enonne); 17-IS OC (Carg:mruesca) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

Esta cn'atura es un monstruo en todos los sentidos de la palabra. Tiene la~, 

de una bestia vagamente humanoide, el cuerpo de un león, y Iqs alqukj¡ll.; 
dragón. La espalda de la cn'atura tiene espinas curvadas, y su larga cola.Jermina 
en un amasfjo de púas mortiferas. 

L1S mantícoras son feroces monSfruos a los que les gusta mucho cazar 
presas vivas. Son astutas y malvadas, y tienen memes agudas y lógicas. 
Esta criatura puede ser un enemigo morral o un poderoso aliado. 

Una mamícora rípica mide unos 10' de largo y pesa aprm.;madarnente 
1.000 lb. L1S manricoras hablan común. 

COMBATE 
L1 manricora comienza la mayoría de sus nraques con una deseargule 
púas, para después acercarse a su víctima. A ciclo abiert..Q,_ªJJlfnudo utiliza 
sus poderos.1s abs para mantenerse en lo alto durante la ba,,ª,lalla,",~. -,---t 

Púas (Ex): agitando su cola, la mantícora puede soltar una desc~ 
de seis púas como acción estand:lr (efeclúa un:\ tirada de ataque_diferente 
para cada púa). Este at:lque ['iene un alcance de 180', sinjneremelliQde 
distancia, y todos los blancos deben est:lr a un máximo de 3ct.unode~ 
L1 crianlra solamente puede IamA1r 24 ptías en un periodo de 2:1- hotay 

Habilidades: "'una Illanricora posee un bonificador racial de +4 a las 
pruebas de Avistar. 

MAN'fO 
Aberración Grande 

Dados de golpe: 6ds +1S (45 pg) 
,-___ Iniciativa: +7 

Velocidad: tQ' (2 casillas), V14O' 
(reguJ.¡) 

CA: 1.9 (~ tamaño, +3 Des, +7 
natural), toque 12, desprevenido 16 

Ataque base/Presa: +4/ +13 
Ataque: coletazo +8 c/c 

(ld6+5) 
Ataque completo: 

coletllzo +8 c/c (ld6+S) 
y mordisco +3 c/c 
(ld4+2) 
Espacio/Alcance: 

10'/ 10' (5' con 
mordiscoL 

Ataques 
espe~ 
en\'ol~ 
gemido 
cualidad" 

es~ciales: 
cambiar las sombras, visión en la 

oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +5 .. Ref +.5, Vol +7 

C~acterísticas: fue 21, Des 16, Con 17, lnt 14, Sab 15, Car 15 
Habilidades: Avistar + 13, Esconderse +S, Escuchar + 13, Moverse 

sigilosamente +12 



Dotes: Alerta, Iniciativa mejorada, Reflejos de combate 
Entorno: subterráneo 
Org:tnización: solitario, turba (3-6) o bandada (7-12) 
valor de desafío: 5 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico neutral (normalmenre) 
.Avance: 7-9 OC (Grande); 10-18 OC (Enorme) 
,Ajuste de nivel: -

Uro copa larga y negro cuelga de la pared de la wvema. De repente, la capa 
re descuelga de la pared y aprovecha una corriente de aire para moverse a 

,ttavés de la covema. Entonces se despliega, convirtiéndose en unas alas 
.ntgras y en una cola huesuda con forma de látigo que 
re desenrolla estirándose detrás. U;¡ criatura vuela hacia 
delante, revelando unas fauces llenas de dientes y 
urm penetrantes ojos rojos que de~acan de entre 

Ja profundidad de las sombras del cuerpo 
.pareúdo al de una mantorraya. 

<!Ceroan en los lu~s lDás oscuros, 
lejos de la superficie. Maran a los 
intrusos sin remordimiento y 
dt'fenerse, excepto para I 
un entretenimiento cme!. 

Cuando descansan o per
,..m.anecen a la espera, estas 
ttriaruras son casi imposi
,bies de distingui.r de capas 
.negras corrientes (las garr.:lS 
.marfileñ:ls del manto se 
.parecen mucho a broc.hes o 
.hebillas de hueso). Solamente 
.cuando se despliega se descubre 
JahQaibknaturalcza de la criatura. 

Los mamas persiguen sus propios objerivos misteriosos. Aunque, 
ciertamente, son inteligentes, el fundonamiemo de sus mentes es 
tan cJo.1:raño que muy pocos seres humanos han llegado a establecer un 
contacto significativo con ellos (si es que alguno ha llegado a hacerlo). 

Un manto tiene lilla envergadur.:l de alas de lmos 8' y pesa cerca de 100 lb. 
los mantOS hablan lnfrncomún. 

COMBATE 
Por regla general, un manlo permanece inmóvil, observando yescu
chando a sus presas. Si se enfTema a un único OIxmenre, Uliliza su ataque 
de envolver. Contra vanos enemigos, los azora con su cola., además de utili
zar sus aptitudes de gemido y cambiar las sombras para reducir su número, 
engullendo a continuación a algl!!l superviviente. Cuando hay presentes 
varios mantos, suelcn sepamrse, dejando a uno odos dctr'Js para utiJÜ'~1r las 
apti(Udes especiales mientras el reSTO aTaca cuerpo a cuerpo. 

Cambiar las sombras (Sb): los mantos pueden manipular bs sombras. 
Esta aptitud sobmel1te es cllcazcn áreas oscuras y tiene tres efectos posibles: 

Obscurecer la uhió/!: el manto gano ocultación (20% posibilidades de 
fallo) durJnte Id4 asa.ltos. 

IlIIáge'!es ¡/ama ' l/es: r:eprod uce el c.unjuro imagen múltiple como si lo 
lan7.ara un lanzador de conjuros de 6~ nivel. 

Imagen slleuclOSiI: este efecto reproduce el conjuro imagen siJenóosa (eD 
15)como si lo lan7.ara un lanzador de 6.0 nivel..La CD de la salvación utiliza 
el boniÍicador de Carisma. 

Envolver (Ex): un mamo puede imenrar envolver c.on su cuer¡x> a una 
.criatum.Mediana o inferior como acción estándar. El monstruo debe intentar 
una presa, quena provocará tllaque de OpolTlllUd1d. Si tiene éxito en la pmeba 
depICSl r:csultmte inmoviliz,1.rá a ~l l oponente y momera ala víctima engullida 
CQIl un bonificador de t4 a l1. tinlda de ataque,Mientras tanto, el mamo podr.í 
seguir utilizando su cola. en fonna de lii tigo par.:l acertar a otros objetivos. 

los ataques que golpeen a un manro que esté envolviendo a alguien 
infligirán la mitad del dalia al monstruo y la mitad a la. víctima atrapada. 

Gemido (Ex): un mamo puede emitir un peligroso gemido sllbsónico 
como una acción estándar. Al cambiar la frecuencia, puede GlllSar uno de 
cuatro efectos posibles. Los mamos son inmunes a estos ataques sónicos 
enajenadores. Si no se indica lo conrrario, toda criarum que renga éxito en 
su salvación contra un efeccoquedaci inrnuJ1ÍZ.1.dadurame 24 homsconrra 
ese efeero de gemido, emitido por ese mismo manto . .Las en de rodas las 
salvaciones P.1nl los efectos de gemido uti.lizan el bonrncador de Carisma . 

Es!u~J()¡~ una línica Cr.i..1CUJ:a, simada en un mruo de 30' delmanro, deberá 
tener éxiro en una salvación de Fortaleza (CD 15) o quedaci afectada dur.mre 
5 asaltos como si le hubiemn Ian:zado un conjuro de i!!lllQVilimr persoJ!a. AlUl 

después de una salvación con éxito, la criatura deberá 

Mal/lo 

repetir la salvación.sielma.nro vuelve 
a urilizar este efeCto, 

Miedo: roda clque se encuen
tre en una expansión de 30' 
deberá tener éxiro en una 
salvación de Voluntad (CD 
t5) o huirá presa despavo
rido dUr.:lnte 2 asaltos. 

Náusea: roda el que se 
encuemre en un cono de 30' 
deber:i tener éxito e.n una 
sa.lyación de Fortale7..:l (de 
15) o qlledar:í abnunado por 
la. náusea )' la debilidad. Los 

personajes afectados caerán 
al sue.lo y qued:min mareados 

dUnlnte.1d4+ 1 asaltos. 
Tur]¡¡tcióll: todo el que se 

encuenrre en una e.\:pa.l1sión de 
60' sufrid amom:lticamenre un 

pena lizador-2 a las riradas de tlr:lque 
y dallo. AqucUos que se vean obligados 

a escuchar el gemido dumnre más de 6 

asaltos consecutivos deber,ín tener éxito en 
W1a saJvación de Vohmtad (CD 15) o entrar.in 

en ff;mce, i.ncapaces de atacar o defenderse hasta 
que pare el gemido. 

MANTOSClJRO 
Bestia.mágica Pequeña 
Dados de golpe: LdlO+1 (6 pg) 
Iniciativa: +4 
Velocidad: 20' (4 casillas), vI 30' (mala) 
CA: 17 (+1 ramtlño, +6 natural), toque 11 , desprevenido 17 
Ataque base/Presa: +1/ +0 
Ataque: golpetazo +5 c/c (l d4+4) 
Ataque completo: golpetazo +5 c/c (ld4+4) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, constreí'lir 'l d+4, osclll'idnd 
Cualidades especiales: vista ciega hasta 90' 
Salvaciones: Fon +3, Ref +2, Vol +0 
Características: fue 16, Des ID, Con 13, l nt 2, Sab ID, Car 10 
Habilidades: Avistnr +5f< , Esconder~e. +10, EsclLchnr +5" 
Dotes: I.nicin tiva mejorada 
Entorno: subterráneo 
Organizadón: solilario, pareja, nidada (3-9) o plaga (6- 15) 
Valor de desafío: 1 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 2-3 De (Pequeño) 
Ajuste de nivel: -

La eskIlactita encima de ti parece partirse en pedazos, revelando ser en realidad una 
criaturo que parece un calamar o un pulpo, con un caparozón pétreo que cubre su 
cuerpo y una foerte membrona que se extiende entre los tentáculos que despliega. 



El mantoscuro acecha cerca de los techos de las cavernas, esperando a 
que su presa pase por debajo. Su aptitud para crear oscuridad mágica 
convierte en una criatura dificil de vencer. 

Un mantoscuro se cud ga del techo un "pie~ mus-
cular que tiene en la pane superior de su 
Así, puede adopmr la apariencia de 
esmL1cti.ra, manteniendo rígidos los 
tentáculos bajo sí mismo, o un 
trozo de roca, extendiéndolos de 
manera que la membrana enrre 
ellos cubra su cuerpo. Su capa
razón y piclsuclen parecer piedra "._-
caliza, pero el mantoscuro puede 

lentamente su colocp"" ,d'l"ru,",~ 
casi cualquier tipo de fondo pétreo. 

Los eruditos creen que 
criatura se ha desarrollado 
poco¡ a parrir de un 
dor subterráneo 
pero mucho menos 
capacitado. Un mamos
curo mide cerca de 4' de 
largo desde la plmta de SllS 

tentáculos a la parte supe
rior de su cabeza, pesando 
aproximadameme 30'. 

COMBATE 
Un manroscuro ataca dejándose 
caer sobre su presa y envolviendo 
sus tentáculos en torno a la cabeza 
del oponente. Una vez realizado el ataque, 
aprieta e intenta asfixiar al enemigo. Cuando 
una de estas criaturas falla su ataque inicial, con frecuencia remonta el 
vuelo e intentar caer de nuevo sobre el oponente. 

Oscuridad (Sb): una vez al día, un mantoscuro puede crear oscuridad, 
igual que con el conjuro homónimo lanzado por un lan7..ador de Y' nivel 
L:! mayoría de las veces, utiliza esta aptitud justo antes de atacar. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta capacidad, el mantoscuro 
debe acertar con su ataque de golpetazo a una criatura de tamaño Mayor 
o más pequeño. Enmnces puede intentar efectuar una presa como acción 
gratuita sin provocar un ataque de oportunidad. Si tiene éxito en la prueba 
de presa resultante inmovilizará a su oponente y podrá constreñir. 

Constreñil' (Ex): eLmantoscuro inflige 1d4+4 pumas de daño con lma 
prueba con éxito de presa. 

Vista ciega (Ex): un mamoscuro puede ~vern emitiendo sonidos de 
alta frecuencia (inaudibles pam casi todas las demás criaturas), que le per
miten descubrir los objetos y criatums en un radio de 90'. Un conjuro 
de silencio niega esta aptirud y ciega de manera efectiva a la cria
tura. 

H abilidades: 1>un mantoscuro posee un bonifi
cador racial de +4 a las pruebas de 
Avistar y Escuchar. Estos bonui
cadores se pierde si se niega su 
vista ciega. 

.La coloración variable 
de esta criatura le con
cede un 
boni-
6cador racial 
de +4 a las 
pruebas de 

.Esconderse. 

Mastítl sombrío 

ManlosCllro 

, 

MAS1iN 
SOMBRm 

Ajeno Mediano (CA'ttaplanariol ... 
Dados de golpe: 4<18+12 (30 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 50' (10 casillas) 
CA: 14 (+1 Des, +3 natural), toque 

11, desprevenido 13 
Ataque base/ Presa: +4/ +7 

Ataque: mordisco +7 c/ c (ld6+4) 
Ataque completo: mordisco +7 

e!e (ld6+4) 
.Esp,.de,! A).:anc,., S'/ S' 

especiales: fundirse 
con las sombras, olfato, 
visión en la oscuridad 

hasta 60' 
Salvaciones:..Fo.rr +7, Ref 

+5, VoL+5 
Características: Fue IZ, Des 

13, Con IZ,lnt 4, Sab 12, Car 13 
Habilidades: Avistar +8,_ 

Esconderse +8, Escuchar +&,.Moverse 
sigilosamente +8, Supervivencia +81> 
Dotes: Esquiva, lniciaóva mejorada, Rasrrear'~ 

Entorno: el plano de la Sombra 
Organización: solitario, pareja o manada 
(S-12) 

Valor de desafío: 5 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral maligno (siempre) 
Avance: 5-6 DG (Mediano); 7-12 DC (Grande) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

Esk1 criatura tiene el cuerpo de un perro grande, con una capa de suave pelo 
negro y una boca llena de dientes afilados. 

El mastín sombrío es un gran sabueso negro que merodea por la noche en 
busca de cualqlÚer presa que pueda encontrar. Su plano natal es un lugar 
de sombras eternas. 

Esta criatura mide 2' de altura en la cruz y pesa aproximadamente 200 lb. 
l os mastines sombríos no pueden hablar, pero 
entienden el común. 

COMBATE 
El mastín sombrío prefiere luchar en las sombras 
o en condiciones de oscuridad, lo que le propor· 
ciona una gran ventaja. Si una gran fuente de luz 
hace desaparecer las sombras que tanto le gustan, 

el mastin sombrío es lo bastante astuto para, o bien 
apanarse de la luz, o retirarse y dividir a la oposición 

con su ladrido. Se sabe que han llegado a coger y lle
varse objetos encantados con conjuros de luz del díll,. 

ladrido (Sb), cuando el mastin sombrio ,úlla o ladr.., cod.s Os 
criaturaS (e.xceptO los ajenos malignos) simadas en una expansión de 

300' deben teneré.xito en una salvación de Volunmd (CD 13) olmir.in 
despavoridas durante 2d4 asalms. Esto es un efecto de mi~(),.¡ 

sónico y enajenador. Tanto si la salvación tiene é..'Ó.ro comosi~ 
toda criatura afectada quedar:í: inmunizada ante ell.:tdridode 

ese mismo mastin durante 24 hot::¡lS. 
Derribar (Ex): cuando un mas[Ín sombrío 

acierta con su ataque de mordisco puede intentar 
derribar a su oponente como acción graruira (modi· 



ficadorde +3 a la prueba) sin reaüzar ataque de toque ni provocar ataque de 
oportunidad. Si falla, el oponcnle no podrá reaccionarintentando derribar 
al animal 

Fwullrse con las sombras (sb): un mastín sombrío puede des..'lpare
cer en las sombras en cualquier condición que no sea la de plena luz del 
dia, obteniendo ocultación toral. La iluminación artificial no bastará para 
negar esta aptitud, ni siquiera lm conjuro de 1HZ o llama continua, aunque 
uno de luz del dia sí lo hará 

Habilidades: '¡¡'un mastín sombrio posee un bonificador racial de +4 a 
.las pruebas de Supervivencia cuando sigue rastros mediante el olfato. 

Humanoide Pequeño (mediano) 
Dados de golpe: 1d8+ 1 (5 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 20' (4 casillas) 

MEDIANO 

CA: 16 (+1 tamaño, +1 Des, +3 cuero tachonad~ +lescudo ligero), toque 
12, desprevenido 15 

Ataque base/Presa: +1/ -3 
Ataque: espada larga +3 c/c (1d6/ 19-20) o ballesta ligeta +3 a distancia 

(ld6¡ 19·20) 
Ataque completo: espada larga +3 c/c (1d6/19-20) o ballesta ligem +3 a 

dist:l.ncia (1d6/19-20) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: rasgos de mediano 
Cualidades especiales: rasgos de mediano 
Salvaciones: Fon +4, Rcf +2, Vol +0 
Características: Fue 11, Des 13, Con 12, lnt 10, Sab 9, Car 8 

,Habilidades: Esconderse +4, Escuchar +3, Moverse sigiJosamente +1, 
Saltar -4, Trepar +2 

Dotes: Soltura con un aona (espada larga) 
Entorno: llanuras cálidas (mediano de las profundidades: COMas 

cálidas) (grandullón: bosques templados) 
Organización: compañía (2-4), escuadra (11-20 

más 2 sargentos de 3.'" nivel y 1 líder de 3.~r 

- 6~ nivel) o panida (30-100 más 100% de no 
combatientes, más 1 sargento de 3.~r nivel 

por cada 20 adultos, 5 tenientes de """', ~;\Iii1li~~~~~ 
capitanes de 7':' nivel, 6-10 perros y 2-5 
perros de monta) 

Valor de desafio: 1/2 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: neuml (normalmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: -tO 

E5te humanoide mide de alto la mitad de 
un humano aproximadamente. Tiene una 

complexión atlética, piel rubicunda, O""O;;1~~;jj¡¡;;;'~~r.r...:;. 
negro y liso y ojos oscuros. 

Los medianos (Ndc: la palabro "/¡obbit" estaba registrada) son Media/lO 
supervivientes y oportunistas, astutos e ingeniosos, que se 
habitúan a cualquier lugar. Pueden ser ciudadanos fiables y trabajadores o 
ladrones que sólo esperan su gran opommidad. 

los medianos miden unos 3' de estarurn y suelen pesar entre 30 y 35 lb. 
Sus ojos son de color castaño O negro. A menudo, los varones llevan largas 
patillas, pero es raro que se dejen barba y casi no se ve ninguno que se deje 
bigote. Prefieren las ropas sencillas, cómodas y prácticas. A diferencia de 
la mayoóa de las rnzas, prefieren la comodidad a 11s muestras de riqueza. 
tl0s medianos alcanzan la mayoría de edad a los veintipocos años, y suelen 
vivir hasta mediados de su segundo siglo. 

los medianos hablan mediano y común. 
La mayoría de los que se encuentran lejos de sus hogares son comba

tientes; la ilÚormación del bloque de estadísticas corresponde a uno de 1.e< 

nivel. 

COMBATE 
Los medianos prefieren luchar a la defensiva, normalmente escondién
dose y lanzando ataques a distancia cuando el enemigo se acerca. Estas 
tácticas se parecen m~lCho a las de los elfos, pero ponen más énfasis en 
cubrirse y ocultarse y menos en la movilidad. 

Rasgos de mediano (Ex): los medianos poseen los rasgos raciales 
siguientes. 

--2 Fuerza, +2 Destreza. 
- Tamaño Pequeño: bonificador a la CA +1, bonificador +1 las tiradas 

de ataque, bonrncador +4- a las pruebas de Esconderse, penalizador -4 a las 
pruebas de presa, y sólo pueden levantar y mmsponar tres cllanas panes 
del peso que las criaturas Medianas. 

- La velocidad táctica terrestre de un mediano es de 20'. 
- Bonificadot racial de +2 a las pruebas de Moverse sigilosamente, 

Saltar yTrepar. 
- Bonmcador racial de +1 a todos 10sTS. 
- Bonwcador de moral +2 a tosTS Contra miedo. Este bonificador se 

apila con el bonificador +1 de los medianos para todos losTS en general 
- Bonificador racial de ataque +1 con honda o armas arrojadizas. 
- BoniScador radal de +2 a las pruebas de Escuchar. 
- Idiomas automáticos: común, mediano. Idiomas adicionales: élfico, 

enano, gnomo, orco, trasgo. 
- Clase predilecta: pícaro. 

El combatiente mediano que te presentamos aquí posee las puntuaciones 
de caracteristica siguientes, antes de los ajustes raciales: Fue 13, Des 11, 

Con 12, lnt 10, Sab 9, Car 8. 

LA SOCIEDAD DE LOS MEDIANOS 
Los medianos intentan llevarse bien con todos los demás. Tienen la cos
tumbre de integrarse en las comunidades de humanos, enanos, elfos o 

gnomos, y hacer que se les valore y acoja. 
Debido a que la sociedad humana cambia 

con mas rapidez que las de otras rnzas más 
longevas y puede sacarse provecho de ella 
con más frecuencia, a menudo se pueden 

enconrrnr medianos en tierras humanas 
o sus alrededores. 

Estas criaturas suelen formar comunidades muy 
unidas en las ciudades humanas o 
enanas. Aunque trabajan de buena 

gana con otros, suelen hacer amigos sólo entre 
ellos. También se instalan en lugares deshabita

dos, donde levantan pueblos indepen
dientes. 

Las comunidades medianas son conocidas 
tecoger sus pertenencias }' 
trasladarse en masa a otros 
lugares que ofrezcan una 

nueva oportunidad, como un 
sirio donde se haya abierro ulla 

nueva mina, o una tierra donde 
una guerra devastadora dificulte la posibilidad de encontrar 
trabajadores cualificados. Cuando se trata de oportunidades 

temporales, y una se ha acabado o se presenta Otra mejor, la comunidad 
recoge y se traslada una vez más. Si la oportunidad va a ser duradern, se 
instalan y levantan un nuevo pueblo. Por otro lado, algunas comunidades 
se toman el viajar como un modo de vida, conduciendo carretas o guiando 
embarcaciones de sitio en sitio, sin ningún hogar permanente. 

La deidad principal de esta raza es Yondalla, la Bendita, protectora de los 
medianos. Yondalla promete bendiciones y protección a quienes prestan 
atención a sus consejos, defienden a sus clanes y quieren a sus familias. 

SUBRAZAS 
La información anterior se refiere a los piesügeros, la variedad de media
nos mas común. Existen arras subrazas importantes, que se diferencian de 
los éstos en lo siguienre. 



Este humanoide mide un poco más de la mitad de un humano. Tiene uno 
complexión atlética, piel e/ara y cabello rubio. 

los grandullones son bastante. l<JTOS ent r.c los medianos. 
Miden unos 4' de alto o má.s y pesan entre 30 y 35 lb. Por regla general 

hablan élfico :Jdemás del común yel mediano, y disfrlH'an mucho con la 
compañía de los e lfos. 

Rasgos de los grandullones (Ex): estos rasgos son además de los 
rasgos de mediano piesligeros, exceplO donde se diga lo conrrario. 

- Bonificado!' racial de +2 a las pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar. 
Jgual que los elfos, los grandullones que p¡1S.111 a 5' o menos de una puerta 
secreta ti oculta tienen derecho a lln<! prueba de Buscar como si la esruvie
ran buscando acrivamenl'e. Este rasgo sustituye al bonifica
dar +2 de los picsligcros a bs pnlebas de Escuchar. 

- Los grandullones son menos atléticos que 

los pieslígeros y no poseen ningtm bonifi- ¿;:::,-.;~~l 
cador a las pntebas de Moverse sigilosa
menre, Saltar ni Trepar. 

Mediano de las profu ndidades 
Este humanoide mide un poco menos de 
la mitad de un humano. Tiene un'l:;:;1il1 .... 
complexión rechoncha, pe'v o!lit;co, 
piel rubicunda, cabello negro y liro 
ojos oscuros. 

Estos medianos son más bajos 
rechonchos que la variedad más 
común, los piesügeros. 

Los medianos de las profundidades 
.miden sobre los 2 1/2' de <lltura y pesan 
entre 30 y 35 lb. Les encant<ln las gemas y 
la mampostería fina, por lo que a menudo 
trabaj:lIl como joycros o ralladores de 
piedra. Rara vez se mezclan con los huma
nos y los elfos, pero les gusta la compañía 
de los enanos y hablan el idioma de éstos 
con fluidez. 

Rasgos de los medianos de las profun
didades (Ex): estos rasgos son además de los 
de mediano piesugcros, excepto donde se diga 
lo conrrario. 
~ Visión en b oscuridad hasta 60'. 

~ Afinidad COIl la piedra: al igual 
que los enanos, los medianos 
de las proflmdidades reciben 
un boni11cador racial de +2 a bs 
pnlebas para advertir las obras 
de m;1mpostería poco 
frecuentes . Algo qU(' no sea 
de piedra, pero que h;1)'3 sido disfrazado 
para parecerlo, tambi én se contad 
como una obra de este tipo. Con sólo Medusa 
acercarse a 10' o mCllos de una de esas 
obras, el mediano podrá realizar una prueba como s i la 
esmvie'J buscando activamente; además, c llando intente localizar tram
pas de piedra, podrá utilizar la habilidad Buscar como si fuera pbro. El 
mediano de las profundidades también puede intuir la profundidad, sin
tiéndob con la misma naluraüd;1d con la que los hum:mos pueden indicar 
qué es "arriba". 

- Bonificador racial de +2 a las pruebas de Tas;1ción, as í como en 
jas pruebas de Artesa n ía que estén relacionada s con la piedra O e l 
meraL 
~ So n menos atlé ticos que los piesligeros y no rec iben ning(m 

bonificador a las pruebas de MovN se s ig ilosa me nte, Salrar ni 
Trepar. 

MFDl1SA~ 
Huma.l1oicle monstruoso Mediano 

Dados de golpe: 6d8+6 (33 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 15 (+2 Des, +3 natural), loque 12, desprevenida 13 
Ataque base/ Presa: +6/ +6 
Ataque: arco corto +8 a distancia ( td6/ x3) o dag:J +8 c/ c ( 1d+/ t9-20)o 

serpiemes +8 c/c ( td4 mas veneno) 
Ataque completo: arco corto +8/ +3 a dislancia ( td6/ x3) o daga +8/ +3 

c/c ( ld4/ 19-20) y serpientes +3 c/c ( ld4 más veneno) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: mir.lda petrific;1nre, veneno 
Cualidades especiales: visión en la oscuridad has.ta <i.O' 

Salvaciones: Fort +3, Ref +7, Vol +6 
Características: Fue '1 0, Des 15, Con 12, 1m [2, Sab 13.Catl5 
Habilidades: Avistar +8, Diplomacia +4, DislTn7..arse +9 (+113 
acnlar), Engañar +9.1nrimidar +4, 1.-[overse sigüosamenre +8 

~ ... ~'" Dotes: Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Sutileza con 
las armas 
Entorno: marjales templados 
Organización: soli talio o sororal (2-4) 

Valor de desafío: 7 
Tesoro: doble estándar 
Alineamiento: legal maligno (normalme¡¡tc) 

Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: ~ 

~;;;::-_-::;;::;:::;""",,== Aunque a primera vista esta criatulQ., 
tiene la apariencia de una numarKL. 

bien proporcionada, un .. istazo desde más 
cerca revela un rostro horrible, coronado por una masa d~ t 

serpientes que se retuercen y sisean en .. ez de cabello, unos ojos que báflon 
con un rojo pro fondo y cruel y una piel escamosa, de color tierra. 

la medusa (Ndc 1111)' lIIt'clIlSllS 1411'011<'50 ¡''1'(} 50/11(1 í'XCt'lnÓII) es una criatur.! 
odiosa y repulsiva, que petri1ica a los seres vivos con su mir:lda. Valora 
los objcfOs de me, la joyeria fina y. L1 riqueza. A menudo, SlIS actividades 

t::::-___ ~e::':s tán dirigidas a conseguir estos objetos. 
.Este ser no se difercnci:1 de t1Il htunano a una 

distancia mayor de 30' (o incluso máscerra,si 

COMBATE 

oculra el ~tro).l..acriatura vistea menuth 
prendas qtle realcen su cuerpo mientras ocuIrn 

el rostro tt:lS lUla capucha 0\'00 

Las medusas se encuentrnn casi en 
cualquier cli.ma. Algunas habitan en 

grandes ciudades, n'a bajando en los bajos 
mundos del crimen para conseguir sus 

objetivos. Unas cuantas medusas han 
formado grupos de atracadores o cábalas de 

contrabando organil .. ado. 
la medusa tipiea mide 5' ó 6' de cstamrn y pesa 

aproximadamenre lo mismo que un hwnano. 

L1 medusa intenta disfrnz.'U' su verdadem natum!c7..a hast.l que la víctima.pre
vista se encuemrJ. dentro dclalcance de su mi.r::tda pcrrificadorn, empleando 
juegos de subremtgio y engmio para convencerb de que no ha}'peligro.llúliz;¡ 
anTIaS nonnales par;! altlcar a aquellos que desvían los ojos O sobr.:.e\!Ívcna~ 

mirada, m.ientr.lS sus serpientes venenosas ataCan a los enemigos adyacenres...., 
Mirada pctrificante (Sb): transforma en piedra de forma perma;". 

nente, 30', salvación de Fortaleza (CD 15) niega. La CD de la sah'ación .. 
utiliza el bonuicador de ConslÍUlción. 

Veneno (Ex): herida, salvación de Forralez.1 CCD 14); daño inicial 1M 
Fuerza; daiio secundario 2d6 FuerL;l. L1 CD de la salvación utiliza el ooru. 
ficador de Constitución. 



MEFIT 
Los méfit son criatur:lS menores de los pJa.nos Elementales. Estos seres 
son más curiosos que maLv3dos, aunque su naturaleza varia dcp.cndiendo 

de Ia esencia del elememo dclquc esten creados. 
Todos los mefi, pareceD criaturas pequeñas y aladas, con rasgos más o 

menos humanoidcs. Au nque a menudo se les describa como parecidos a 
rm-diabliUo. su narurJle7~1 elemental se percibe a sünplc vista. 

cQMSATE 
Todos los méfic luchan mordiendo y arañando o utilizando un arma de 

.alirow, cuya naturaleza y e[ecws Vouian de una criatura a orra. 

las mnas naturales de un méfit se considcnlfl como armas mágicas en lo 
refmntc a sobreponerse a la RO. 

Arma de aUento (Sb): un rnéfir puede milizar su arma de aliento I vez 
cada 1d+ asaltos como acción estándar. Consulta bs descripciones indivi

,duales para obtener mns dctalles...al respeclo. 

Aptitudes sortílegas: todos los méfit tienen una o más aptitudes 
,w,nílegas (C.o de la salvación 12 + nivel del conjuro). Consulta las des<;rip
.dones individuales para obtener m:is dClalles al respecto. 

Conl.lOOlr méfit (SO: una VC'1. al dia, Wl me6t puede convocar a otro ment de 
h misma varicdlld, de (onna muy parecida allan~miento del conjuro (OIII«ar 

mom/Tllo, pero solamente con lU1 25% de posibilidades de éxira Lmz.1 1 d%: con 
Wl &110, ningún mear l'\.>spOndcr.i ese día a la convocación. Un méfir que aGlbc 
de ser convocado no puede empicar su propia aptitud de convocación hasta 
haber tr.mscunido 1 hora. ES(a aptinld es equivalente a un conjuro de 2° nivel 

Curación rápida (Ex): los mto'fit recuperan 2 puntos de golpe por 
.. asalto, siempre y cuando sigan vivos y se cumplan otras condiciones con· 
¡cretas. Consulta las descripciones individuales para obccner mas detaUes 
.al respecto. 

&ANDAS Y TURBAS DE MÉFITS 
.A veces, grupos de méfit slmilarcs (por ejemplo, de agua, cieno y hielo) se 
.congreg3n en algún lugar que rodos consideren confortable. 

MÉFIT DE AGUA 
Ajeno Pequeño (agua, extraplanario) 
D3dos de golpe: 3d8+6 (19 pg) 
Iniciativa: +O 

Velocidad: 30' (6 casillas), Vi 40' (regular), Nd 30' 
CA: 16 (+1 tamaño, +5 natural), toque 11, desprevenido 16 
Ataque base/ Presa; +3/ +1 
Ataque: garra +6 c/ c ( ld3+2) 
Ataque completo: 2 garras +6 c/d I d3+2) 
Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, aana de aliento, co/lvocnr mefi! 
Cualidades especiales: cll ración r:ipida 2, RD 5/ mágica, visión en la 

oscuridad hast3 60' 
,Salvaciones: F"ort +4, Rer +3, Vol +3 
Camcteristicas: Fue 14, Des 10, Con 13, lnt 6, Sab 11, Car 15 

Jfabilidlldes: Avist3r +6, Diplomacia +4, .Disfrazarse +2 (+4 a actuar), 
Engañar +8, Escapislllo +6, Esconderse +'10, Escuchar +6, Moverse 
sigilosamente +6, Nadar +10, Uso de cuerdas +0 (+2 con aradut<ls) 

Dotes: Ataque poderoso, Dure¡r .. 1 
Entorno: plano Elemental del agua 
Organización: solitario (1), bnnd3 (24 méfit de variedades diversas) o 

mrba (5-12 Illéfir de variedades diversas) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: neUlml (normalmente) 
.Avance: +6 oc: (Pequeño); 7-9 oc: (Mediano) 
,Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

~tura alada tiene el aspecto de un hombre·pez en miniatura. Estó cubierto 
de escamas y contempla el mundo a trovés de unos ojos negros y bulbosos. 

Los mé6t de ngu3 provie llen de l plano Elemental del agua. 

El méfit de...agtw e.s una crüuura garbosa, con un consrame senrido del 
bu mor, que :lGlba dpidamente con los nervios de todo el que esté a su 
lado. Miden linos 4' de airo y pesan aproximad3menre 30 lb. 

.Los Illéfirde llgua hablan común yacuano. 

Cpmbate 
Aptitudcssottilegas: una vel. pOl:.hora, el mé6tde agu.1 puede L'lIl72 lU1.1 gOla 
acida, de funcion:nniento si,milar al del conjuro flt'(hn CÍ(u/n ¡/t' .A-Jdflanzado por 
un lan:t.ador de 3.'" nivel Una vez al día, puede crear ulla masa de niebla pesti
lente que reproduzca el efecto de una ¡Ulbo.! apes!OSlI (CD 15), como el conjuro 
!nnr .. ,do por un lam .. 1dordc 6." nivel La eD de la salvación utilizad bonificador 
de Carisma. 

Auna de aliento (sb): cono de líquido c:iusti<:o de 15', dai'lo I.d8 por 
:icido, CD de Reflejos 13 para mitad de daño. 1:1 CD de la salvación utiliza 
el bonmcador de Consrirución e incluye un bo nificador racial de +1. 

Curación rápida (Ex): el mé6t de agu3 sólo se cura cuando esta bajo In 
lluvin o sumergido en 3gua hasta la dnnlra. 

Habilidades: un mé6f de agua posee un bonificador racial de +8 a 
cl1aJql1ier prueba de Nadar para efectuarcu31quier acción espcci31 o evitar 
un peligro. Siempre puede elegir 10 en una pmeba de Nadar, incluso si 
esta distraído o en peligro. Puede urilizar la acción de correr mientras esté 
1l3dando. siempre que lo hag3 en una línea recia. 

MÉFIT DE AIRE 
Ajeno Pequeño (aire, extraplanario) 
Dados de golpe: 3ds (13 pg) 
Iniciativa: +7 
Velocidad: 30' (6 <;.a~illas:), ViGO' (perfecta) 
CA: 17 (+1 tnmaño, +3 Des, +3 namral), toque 14, desprevenjdo 14 

Ataque base/Presa: t3/::::.L 
Ataque: ga rra +4 c/c (1d3) 
Ataque completo: 2 gan::as +4 c/c (ld3) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitt¡des soníJegas, anlla de aliento, COlI[lO((lr mrfil 
Cualidades especiales: curación rápida 2, RO 5/m:igica, visión en la 

oscurid3d hast3 60' 

Salvaciones: ron +3, Ref +6, Vol +3 
Características: fue 10, Des 17, Con LO, 1m 6, Sab ti, Car 15 
Habilidades: Avistar +6, Diplomacia +4, Disfrazarse +2 (+4 a aCluar), 

Engañar +8, Escapismo +9 • ..Esconderse +13, Escuchar +6, Intimidar 
+4, Moverse sigilosamente +9, Uso de cuerdas +3 (+5 con 3taduras) 

Dotes: Esquiva, iniciativa mejorada 
Entorno: plano Elemental del aire 
Organización: solitario (1), banda (2-4- méfit de variedades di\'ersas) o 

turba (5·12 méfir de variedades diversas) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: est<1.nd ar 
Alineamiento: neUTral (normalmente) 
Avance: +6 OC (Pequeño); 7-9 DG (Mediano) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

Esta criatura alada tiene la apariencia de un humano pequeño tan blanco 
como las nubes, con un remolino en lugar de piernas. 

Los méfit de aire provienen del plano Elementa l del aire. 
Estas crianlras miden unos 4-' de alto)' pesn!l I lb. aproximada mentc. 
Los méfit de aire hablnn común y aurano. 

Combate 
Aptitudes sortilegas: una vez por hora, un méfi t de aire puede 

rodearse de vapor~ reproduciendo los efectos de un conjuro de (0I1t011l0 

oonuso lanzado por un lanzador de 3.er niveL Una V(!4 al dia, puede Ufili¡r.ar 
rafaga di' v il~ !I!o (CD 14), como el conjuro lanzado por un lanzador de 6.° 
nivel..L1 CP de la salvaciólLuriüza el bonificador de Carisma. 

Arma de aliento (Sb): cono de polvo y :lrena de 15', dailo 1ds, CD de 
ReflejQ~ 12 parJ mitad de dai'lo. La CD de la s3lvación utiliza el bonmClldor 
de Constitución e incluye un bonificador racial de +1. 



Curación rápida (Ex): el méfir de aire sólo se cura cuando está 
e;\'l'uesto a una corriente de aire, ya sea una brisa, un viento, un efecto de 
conjuro o incluso el propio méfir abanicándose. 

MÉFlT DE CIENO 
Ajeno Pequeño (agua, extraplanario) 
Dados de golpe: 3d8+6 (19 pg) 
Iniciativa: +0 
Velocidad: 30' (6 casillas), VI 40' (regular), Nd 30' 
CA: 16 (+1 tamaii.o, +5 narural), toque 1..1, desprevenido 16 
Ataque base/Presa: +3/+1 
Ataque: garra +6 c/c (ld3+2) 
Ataque completo: 2 garras +6 c/ c (ld3+2) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aprimdes sortílegas, arma de aliento, COllvocay méfit 
Cualidades especiales: cumción rápida 2, RD 5/mágica, visión en la 

oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +4, Ref +3, Vol +3 
Características: Fue 14, Des 10, Con 13, lnt 6, 5ab 11, Car 15 
Habilidades: Avistar +6, Diplomada +4, Disfrazarse +2 (+4 a acnlilt), 

Engañar +8, Escapismo +6, Esconderse +10, Escuchar +6, Moverse 
sigilosamente +6, Nadar +10, Uso de cuerdas +0 (+2 con araduras) 

Dotes: Ataque poderoso, Dureza 
Entorno: plano Elemental del agua 
Organización: solitario (1), banda (2-4 méfit de variedades diversas) o 

turba (5-12 méfir de variedades diversas) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: estándat 
Alineamiento: neurrnl (normalmente) 
Avance: 4-6 OC (Pequeño); 7-9 

DC (Mediano) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

Esta repugnante criatura alada 
tiene la apariencia de un humano 
en miniatura compuesto de fango y 
suciedad. De la criatura emana un 
hedor terriblemente desagradable y 
de su cuerpo goteo limo. 

Los méfir de cieno provienen del 
plano Elemental del agua. 

Estas criaturas miden unos 4' 
de alto y pesan unas 30 lb. 

Los méfit de cieno hablan 
común yacuano. 

Combate 
Aptitudes sortílegas: una vez por 

hora, el méfit de deno puede lanzar una 
gOta ácida, de funcionamiento similar al 
del conjuro jlecha ácida de Mclflanzado por 
un lanzador de 3.tr nivel. Una vez al día, 
puede crear una masa de niebla pestilente 
que reproduzca el efecto de una nllbe aJX!5/osa 
(CD 15), como el conjuro lanzado por un lan
zadorcle 6.onivel.la CD de la salvación uriliza 
el bonificador de Carisma. 

Arma de aliento (Sb): cono de líquido 
cáustico de 10', daño 1d4 por ácido, CD de 
Reflejos 13 para mirad de daño. las criaturas 
vivas que fullen su salvación sufrirán picor de piel 
y escozor de ojos, sillvo que sean inmunes al ácido 
o estén protegidas contra él. Esto les impondrá 
un penali1.ador de--4 a la CA y un penalizador -2 a 
las tiradas de ataque durnnte 3 asaltos. La CD de la salvación 
utili7.a el bonificador de Constitución e incluye lm Ixmif racial de +1. 

Curación rápida (Ex): el méfir de cieno sólo se cura cuando está en U!I 

ambiente húmedo y fangoso. 
Habilidades: un méfit de cieno posee un bonificador racial de +.5 a. 

cualquier prueba de Nadat para efectuar cualquier acción especial o f!\itat 

un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso si 
está disttaído o en peligro. Puede utilizar la acción de correr mientrasesre 
nadando, siempre que lo haga en una lÚlea recta. 

MÉFIT DE FUEGO 
Ajeno Pequeño (extraplanario, fuego) 
Dados de golpe: 3d8 (13 pg) 
Iniciativa: +5 
velocidad: 30' (6 casillas), Vi so' (regular) 
CA: 16 (+1 tamaño, +1 Des, +4 natural), roque 12, desprevenido 15 

Ataque base/Presa: +3/-1 
Ataque: garra +4 c/c (1d3 Y ld4 fuego) 
Ataque completo: 2 garras +4 c/ c (1d3 Y 1d4 fuego) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptirudes sortílegas, arma de auento, convocar méfit 
Cualidades especiales: curación rápida 2, inmunidad al fuego, RD 5/ 

mágica, visión en la oscuridad hasta 60', vulnerabilidad al frío 
Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +3 
Características: Fue 10, Des 13, Con 10, 1m 6, 5ab 11, Car 15 
Habilidades: Avistar +6, Diplomada +6, Disfrazarse +2 (t4 a acruar), 

Engañar +8, Escapismo +7, Esconderse +11, Escuchar +6, Moverse 
sigilosamente +7, Uso de cuerdas +1 (+3 con araduras) 

Dotes: Esquiva, Iniciativa mejorada 
Entorno: plano Elemental del fuego 
Organización: solitario (1), banda (2-4 méfü de variedades diversas) 

Mifits 

o rurba (5-12 méfit de variedades 
diversas) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: neutral 
(normalmente) 
Avance: 4-6 DG (Pequeño}, 7-9 DG 
(Mediano) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

Esta criatura alada tiene el QSp«W 

de un diablo en miniatura, envuelto 
en flama~ que ríe estridentemenle con 
aspecto trollieso. 

los méfit de fuego provienen de! plano 
Elemental del fuego. 

Estas criaturas miden unos 4'dealtoy 
pesan aproximadamente 1 lb. 

Los méfit de fuego hablan común e 
ígnaro. 

Combate 
Aptitudes sortílegas: 1 vez por hora: 

royo abrasador (CD 14) como el canjmo 
lan7.ado por un hechicero de 3.0< nh-e!i 1 \'a 

al día: calC11tar meta! como el conjuro lanzado 
por un lanzador de 6.<l nivel. .La en de la s~· 

vación utiliza el bonificador de Carisma. 
Arma de aliento (sb): cono de fuegº-de 

15', daño id8 por fuego, CD de Reíleios 12 pan 
mitad de daño. La CD de la salvación utilizad 

bonificador de Constitución e incluye un Ixmift 
cador racial de +1. 

Curación rápida (Ex): el méfit de fuego 5610 secura 
cuando está en contacto con una llama que tenga,como 

mínimo, el tamaño de una antorcha. 



MÉFIT DE HIELO 
Ajeno Pequeño (aire, extraplanario, frio) 
Dados de golpe, 3ds (13 pg) 
Iniciativa: +7 
\'docidad, 30' (6 casillas), Vi so' (perfecta) 
CA: 18 (+1 tamaño, +3 Des, +4 narural), toque 14, desprevenido 15 

Araque base/Presa: +3/-1 
Araque: garra +4 c/c (id3 más td4frío) 
Ataque completo: 2 garras +4 c/c (1d3 más 1M frio) 

.,Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, arma de aliento, convocar méfit 
Cuaüdades especiales: curación rápida 2, inmunidad al frío, RD 5/ 

mágica, visión en la oscuridad hasta 60', vulnerabilidad al fuego 
Salvaciones: Forr +3, Ref +6, Vol +3 
Características: Fue lO, Des 17, Con 10, Int 6, Sab 11, Car 15 

Habilidades: Avistar +6, Diplomacia +4, Disfrazarse +2 (+4 a actuar), 
Engañar +8, Escapismo +9, Esconderse +13, Escuchar +6, Moverse 
sigilosamente +9, Uso de cuerdas +3 (+5 con ataduras) 

Dotes:.Esquiva, Iniciativtt mejorada 
btomo: plano Elemental del aire 
Organización: solitario (1), banda (2-4 méRt de variedades diversas) o 

rurba (5-12 méSr de variedades diversas) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: esrándar 
Alineamiento: neutral (normalmente) 
Avance: 4-6 DC (Pequeño)¡ 7-9 DC (Mediano) 
.Ajuste de nivd: +3 (allegado) 

Esta criatura alado tiene Jo apariencia de un humano en miniatura hecho de 
,hielo y nieve, con Jo piel transparente. 

los méfit de hielo provienen del plano Elemental del aire. 
Estas criaturas tienen una actitud fría y distante. Miden cerca de 4' de 

• alto y pesan aproximadamente 30 lb. 
.Los méfit de hielo hablan comlin yaurano. 

Combate 
Aptitudes sortüegas: 1 vez por hora: proyectil mágico como el conjuro lan
zado por un lanzador de 3.t'f nivel¡ 1 vez al dia: helar metal (CD 14) como el 
conjuro lanzado por un lanzador de 6.° nivel. La CD de la salvación utiliza 
el bonificador de Carisma. 

Arma de aliento (Sb): cono de fragmentos de ruelo de 10', daño 1d4 por 
&io, eD de Reflejos 12 para mitad de daño. Las criaturas vivas que fallen 
su salvación sufrir.in congelación en la piel y los ojos, a no ser que posean 
inmunidad alfrio o estén protegidas conrra él Esto les impondrá un penali
zador de -4 a la CA y un penalizador-2 a las tiradas de ataque durante 3 asa1· 
105. La CD de la salvación utiliza el bonificador de Constirución e incluye lID 

bonificador racial de +1 . 
Curación rápida (Ex): un méSt de hielo sólo se cura cuando está en 

contacto con un frOlgmenro de hielo de tamOlño Menudo, como mínimo, o 
.sila temperatura está en el punto de congelación o por debajo de éste. 

MÉFIT DE MAGMA 
Ajeno Pequeño (extraplanario, fuego) 
Dados de golpeo 3ds (13 pg) 
Iniciativa: +5 
velocidad, 30' (6 casillas), viso' ([egula<) 
CA: 16 (+1 tamaño, +1 Des, +4 nOltural), toque 12, desprevenido 15 
Ataque base/Presa: +3/-1 
Ataque: gam +4 c/c (1d3 y ld4 fuego) 
.Ataque completo: 2 garras +4 c/c (ld3 Y ld4 fuego) 
¡.Espacio/Alcance: 5'/5' 

taques especiales: aptirudes sortílegas, anna de aliemo, cOl1vocnr lI1éfil 
cuahdades especiales: curación rápida 2, inmunidad al fuego, RD 5/ 

mágica, visión en la oscuridad hOlsta 60', vulnerabilidad al frío 
Salvaciones: for! +3, Ref +4, Vol +3 
Características: Fue 10, Des 13, Con 10, Int 6, SOlb 11, Car 15 

Habilidades: Avistar +6, Diplomacia +6, Disfrazarse +2 (+4 a actuar), 
Engañar +8, Escapismo +7, Esconderse +11, Escuchar +6, Move(Se 
sigilosamente +7, Uso de cuerdas +1 (+3 con ataduras) 

Dotes: Esquiva, Iniciativa mejorada 
Entorno: plano Elemental del fuego 
Organización: solitario (1), banda (2-4 méRt de variedades diversas) o 

turba (5-12 méfit de variedades diversas) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: neutral (nonnalmente) 
Avance: 4-6 OC (Pequeño); 7-9 DG (Mediano) 
Ajuste de nivd: +3 (allegado) 

Esta criatura alado tiene la apariencia de un humano en miniatura de aspecto 
brutal, hecho de roca fundido y lavo incandescente. 

Los méftt de rnOlgmOl provienen del plano Elemental del fuego. 
Estas criaturas son ignorantes y de pocolS luces. Miden unos 4' de alrora 

y pesan aproximadamente 60 lb. 
Los méflt de magmOl hOlblan común e ígnaro. 

Combate 

+ 

Aptitudes sortílegas: una vez por hoca, el mé.6.t de magma puede utili
za:r cambiar de forma, convirtiéndose en un cbarco de lava de 3' de diámetro y 
6' de profundidOld. Su RO en esta fonna mejorani basta 20/ mágica y, aunque 
no podrá atacar mientras esté en fonnOl de i:lva, sí podrá utilizar otras apti
tudes sortílegas. Podrá moverse a una velocidad de.10', pero será incapaz de 
~corrern. En esta foona, el méfit puede pasar a través de agujeros pequeños o 
aberruras estrechas, incluso por simples rendijOl5. El toque del charco prende 
los materiales inflamables, como el papel, la pOljOl o la mOldera seca. 

UnOl vez al día, el méfit de magma puede usar pimtecnia CCD 14), como 
el conjuro lanza:do por un lanZ:ldor de 6.° nivel pudiendo utilizarse a si 
mismo como fuente de fuego sin inlligirse daño alguno. L1 CD de la sOllva
ción utiliza el boniRcOldor de COlrismOl . 

Arma de aliento (Sb): cono de magma de 10', daño 1d4 por fuego, 
CD de Reflejos 12 para mitad de daño. Las criaturas vivas que fallen su 
salvación sufrirán quemaduras en la piel y los ojos, a..no ser que posean 
inmunidad al fuego o estén protegidas contra éL Esto les impondrá un 
penalizador de - 4 a la CA y un penahzador -2 a las tirOldas de atOlque 
durame 3 Olsalros. La cn de la salvación utiliza el boniBcador de Constitu
ción e incluye un bonillcadouacial de +1. 

Curación rápida (Ex): el méfir de magma sólo se cura cuando está en 
conracto con magmOl, lava o unallamOl que tenga, como minimo, el tamaño 
de unol antorcha. 

MÉFIT DE POLVO 
Ajeno Pequeño (aire, extraplanario) 
Dados de golpe, 3ds (13 pg) 
Iniciativa: +7 
Velocidad; 30' (6 casillas), viso' (perfecta) 
CA: 17 (+1 tamailo, +3 Des, +3 natural), to.que 14, desprevenido 14 
Ataque base/Presa: +3/-1 
Ataque: gOlITa +4 c/c (ld3) 
Ataque completo: 2 garras +4 c/c (ld3) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sonílegas, anna de aliento, convocar méfit 
Cualidades especiales: curación riipidOl 2, RD 5/m~gicOl, visión en la 

oscuridad bOlsta 60' 
Salvaciones: .Fort +3, ReL+6, Vol +3 
Características; Fue 10, Des 17, Con 10, Int 6, Sab 11, Car 15 
Habilidades: Avistar +6, Diplomacia +4, Disfrazarse +2 (+4 a actuar), 

Engañar +8, Escapismo +9, Esconderse +.13, Escuchar +6, Intimidar 
+4, Moverse sigilosamente +9, Uso de cuerdas +3 (+5 con araduras) 

Dotes: Esquiva, Iniciativa mejorada 
Entorno: plano Elemental del aire 
Organización: solirario (1), bandOl (2-4 méfit de vOlriedOldes diversas) o 

turba (5-12 méfit de variedades diversOls) 



valor de desafío: 3 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: neurral (normalmente) 
Avance: +-6 DC (Pequeño); 7-9 DC (Mediano) 
Ajuste de nivel: +3 (allegadQ) 

Esta criatura alada tiene la aparieocia de 1m humano pequeño delgado, cont 
una piel grisácea y una expresión entristeCIda. 

LQs..méfit de polvo provienen delplano..Elemental del aire. 
Esras criamras miden unos 4' de alto y peSan aproximadamenre 2 lb. 
Los. méfit de polvo hablan común y aurano. 

Combate 
Aptitudes sortílegas: una vez por hom, el méRr de polvo puede rodc;¡rse 
de un penacho de polvo quueproduzca los efectos de un conjuro de 
contorno bon05O lanzado por unJanzador de 3.cr nive.l. Una vez al día puede 
crear.. una masa de polvo ondulame que reprodulL1 el efecto de muro de 
ui"llo...(CD.-l5) como elconjuro lanzado por un hechicero de 6~ nivel.La 
CD de la salvación urWZ.1 el bonmcador de Carisma. 

Anna de aliento (Sb): cono de panículas irritantes de tO', dano ·1 d4, 
CD de Reflejos 12 para mitad de dailo. L1 cn de la salvación utiliza el 
bonificadorde Constitución e incluye un bol1i.ucador racial de +1. 

Curación rápida (Ex): el méfit de polvo sólo se cura cuando se 
encuentra en lm ambiente arido y polvoriento. 

MÉFlTDE SAL 
Aj~o Pequeño (extraplanario, tierra) 

..Dados de golpe: 3ds+9 (19 pg) 
..Iniciativa: - 1 

velocidad: 30' (6 casillas), Vi 40' (regular) 
CA: 16 (+1 tamaño, - ·I Des, +6 natural), toque 10, d.esprevenido l6 

.Ataque base/Presa: +3/+2 
Ataque: garra +7 c/c (ld3+3) 
Ataque completo: 2 garras +7 c/c (ld3+3) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, mua de alienro,_cQu VQCnr.JJléfit 
Cualidades especiales: curación rápida 2, RO 5/m:ígica, visió.o enJ;¡ 

oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +4. Ref +2, Vol +3 
Características: Fue 17, Des S, Con 1.3, 1m 6, Sab 11, Car t5 ... 
Habilidades: Avist:J r +6, Diplomacia t.4, Disfra7 ... 1rse +2 (+4 a actuar), 

Engañar +8, .Esc:lpismo +5, Esconderse +9, Escuchar +6, Moverse 
sigilos,unenre ±5, Uso de cuerdas ~(t.1..con ataduras) 

Dotes: Ataque poJeroso, Dureza 
Entorno: planoEemental de la tierra 
Organización: solitario (1), banda (2-4 méut de variedades diversas) o 

turba (5-U mefir de variedades diversas) 
Valor de desafío: 3 
Te,s.oro: esrandar 
~eamiento: neutral (1.1OJ.malmente) 
Avance: +-6 DG (Pequeño); 7-9...DC (Mediano) 
Ajuste de nivel: t3 (allegado) 

Esta criatura alada tiene d osputo de un .humano en miniatura con ojos rojos 
y legañosos y came cristalina. 

Los mé!lt de sal provienen del plano Elemental de la tierra. 
Son cnaturJS sarcasricas que aborrece.n rodo tipo. de agua. y humedad. 

Midellunos 4' de :Jlro y pe.san aproximadamente 80 lb. 
Losméfit de sal hablan CQffiún y rérr::tro. 

Combate 
.Aptitudes sortílegas: lUla vez por hora, el méfit de sal puede utilizar.~J1f· 

ni/lIS nllilal,Ic5 (CD 14), como el conjuro lanzado por un lanzador de 3~ nivel 
Una vez al día, puede absorber la humedad de un área de 20' de radio, cco

rrada en si mísmo.l..1Scrimuras viVdS que seencuemren dentro del alcance !.ulii.-

rá.J.12ds. pl.lIllOS de daño (CD de Fonalel".a 14 para mitad de daito ~ Este effOllfS.t 
especialmente devastador para las criarums acuáticas y bs criarums vegetales,qtk!j 
n."'Cib.i.ci.ILun.penalizador de -2 a susTS. Esta aptitud es equivalente a \.ULcon,iuInt 
de 2." nivel la CD de b sah>ación llt:i\iza el boni6caclorcle Cmisma. 

..... Arma de aliento (Sb): cono de cris.raIes de sal de IO',cl:ulo1d4,CDdeRefle. 
jos ! 3 para mitad de dañoJ..as criaturas vivas que fallen su salvación sufrirán 
picor de piel y escozor de ojOs...EStoJes impondrá un pe.nalizador de --4 a laCA 
y lm perolizar -2 a las tira~de ataque durante 3 asaltos.l.a CD deJa sah'ilCión 
ut:i\iza el bonilicador de ConstiUlción e incluye un bonificador rncial de +1. 

Curación rápida (E.x): el meS! de sal sólo se cura cuando s.e encuentra.¡ 
en lln ambiente árido. 

MÉFIT DE TIERRA 
Ajeno Eequeño (c.-..::traplanario, tierra) 
Dados de~golpe, 3ds+9 (19 pg) 
Iniciativa: -1 

Velocidad: 30' (6 casillas), vi 40' (regular) 

--, 

-
CA: t6 (+1 tamaño,-1 Des, +6 natural), toque 10, desprevenido 16 

tAtaque base/Presa: +3/.j-2 
-rAtaque: garra +7 c/ c (ld3+3) 
Ataque completo: 2 garras +7 c/ c.(ld3.t3) 
Espacio/Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: aplitudcs...sQllÜcgas, arma de..ali.e.o.tQ, COH.vomr méfit 
Cualidades especiales: cambiar de tamaflo, curaclÓJl.rápida.1,lill 51 

magica, visión eIlla oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: forr +4, Ref +2, Vol +3 
Características: fue 17, Des 8, Con 13, Int 6, Sab..u,.üu:...l5 
Habilidades: Avis.ta..t.3-6, Diplomacia +4, Disfrazarse +2 ( a ac~ 

Enganar +8, Escapismo +5, Esconderse +9, Escuchar ±6.lntimidar:d..¡ 
Moverse sigilosamente +5, Uso de cuerdas -1 (+1 con ataduras) _ _ 

Dotes: Ataque..poderoso, Dureza -t 
Entorno: plano Elemental de la tierra ~ 
Organización: solitario (1), banda (2-4 méfit de variedades diversas) y 

turba (5-12 méfir de variedades diversas) 
Valor de desafío: 3 

Tesoro: estándar 
Alineamiento: neurral (nonualrnenre) 
Avance: +-6 OC (Pequeño); 7-9 DC (Mediano) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

Esto criatura alada tiene el aspecto de un enano fuerte y rocoso, casi sin pelo. 

Los meHt de tierra provicnen..del planoJHernemal de la tierra. 
Estas...criaturas miden unos 4' de alru-y pesan unas 80 lb. 
Los méfit de tierra hablan comlm y [Crraro. 

Combate 
Aptitudes sortílegas: ·1 al día: ablaudar timTl )' "ii'tlm, como el conjuro 

lanzado por un lanzador de 6.° niveL..Dt CD de la sah>ación utiliza el bon~ 
tlcador de Carisma. 

Arma de aliento (Sb): cono d~csquirlas de roca y guijarros de IS',dalio 
1 da, CD de-.R.efl~jos 13 para mitad de daño. L1 eD de la salvación utiliza 1'1 
bonificador..dc CQDS.ruución..c incluye.un.bonificaclor rocial de + l . 

Cambiarde tamaño (St): ~ vez por hora, un mé[¡t de tierra puede cambiar 
su tamaño de manera mágica. Esro1imctona de fonna parecida al conjuro 
Ilgmlldar persona, excepto que el poder solamenre funciona en el méfit de 
rierra. Esta aptitud es equivalente a un conjuro de 2.° nivel 

Curación rápida (Ex): el méfit de tierra sólo se cura cuando se 
encuenrra Cll_lm lugar subTerráneo o enterrado hasta la cintura, __ 

MÉFI"LDE VAPOR 
Ajeno Pequeño (extraplanario,iucgo) 
Dados de golpe, 3ds (13 pg) 

..Iniciativa: t5. 
Vdocidad: 30' (6 casillas), vi 50' (perfecta) 
CA:.16..l+1 (amaño, +1 Des, +4 natural), toque 12, desprevenido 15 

Ataque base/ Presa: +3/-1 



Ataque: garra +4 c/c (1d3 y 1d4 fuego) 
Ataque completo: 2 garras +4 c/c (1d3 y 1d4 fuego) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortilegas,_3rma de aliento, convocar méfrl 
cualidades especiales: curación rápida 2, RO 5/mágica, visión en la 

oscuridad hastn 60' 
Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +3 
Características: fue 10, D~s 13, Con 10, 1nt 6, Snb 11, Car 15 
Habilidades: Avistar +6, Diplomacia +6, Disfrazarse +2 (+4 a actuar), t 

Engañar +8, Escapismo +7, Esconderse +11, Escuchar +6, Moverse 
sigilosamente +7, Uso de cuerdas +1 (+3 con araduras) 

QQtes: Esquiva, Iniciativa mejorada 
Entorno: plano Elemental deLfuego 
Organización: solitario (1), banda (2-4 méRt de variedades diversas) o 

turba (5-12 méf¡1 de variedades diversas) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: estándar 
,Alineamiento: neutral (normalmente) 
,Avance: 4-6 Dc...(Pequeño); 7-9 DC (Mediano) 
Ajuste de nivel: +3 (allegado) 

Esta criatura alada tiene la apariencia de un humano en miniatura de piel 
pdlida y con vestigios de Llapor que se elevan desde su nariz, boca y orejas. Deja 
un rastro de agua hirviendo cuando se mueve. 

Los méfit de vapor provienen del plano Elemental del fuego. 
Son criaturas mandonas que se consideran los señores de las demás 

,clases. Miden linos 4' de alto y pesan aproximadamente 2 lb. 
los méfit de v:lpor hablan común e ígn:lro. 

,A diferencia de otros méfit, los méfit de vapor se lanzan con enmsiasmo al 
,mmbate, impulsados por su enorme ego. 

Aptitudes sortilegas: una vez ¡XX hora, el méSr de vap'J[ puede rodearse 

Mt:rOdcadoretéreo 

de un penacho de vapor, que reprQduzca los efec-
ros de un conjuro de coIIIOJ1K' borroso 1anz.1do por 

un bnzadorde 3." nivel. llna vezal día, pll00e 
generar un temporal de agua hirviente que t 

a un área cuadrada de 20' de ado. 

las criaturas vivas cogidas por la tormenta sufrirán 2d6 pWltos de daño poI: , 
fuego (CDde Reflejos 15 para mitad de daño~ Esm aptitud es equivalente a un 
conjuro de 2.0 nivel. La CD de la salvación utiliza el boniScadorde Ca.Jj,sma. 

Anna de aliento l Sb): cono de vapor de 10', daño 'ld4 por fuego, CD de I 
Reflejos 12 para mil'ld de daño. L1S !cli:!turas vivas que fallen su salvación sufrirán 
quemaduras en In piel Y los ojos, a no ser que posean inmw1idadal fuegooesrén 
protegidas contra él Est'e efecto les impondrá un penali7 .. 1dorde ---4 a la CA Y un 
penalizar- 2 a las riradasde at:lqtled1![illlle 3 asaltos.. L1 CD de la salV<ldón utiliza 
el boniflcador de ConstinlCión e incluye un boniflcador racial de +1. 

Curación rápida (Ex): un mént de vapor sólo se cura cuando esta en 
contacto con agua hilViendo o se encuentra en un lugar caliente y. húmedo. 

MERODEADOR ETÉREO 
Bestia :qyig!.C.1 Mediana (extraplanaria) 
Dados de golpe: 2d 1 O (1'1 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 40' (S casillas) 
CA: 14 (+1 Des, +3 narural), toque 11, despl:cvenido 13 
Ataque base/Presa: +2/+4 
Ataqui!: mordisco +4 c/c (1d6+3) 
Ataque completo: mordisco +4 c/c (1 d6+3) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: excursión erérea, visión enJa Qscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +3, Ref +4, Vol +1 
Características: Fue 14, Des 12,Con 11 , Im7,~,~ 
Habilidades: Avisrar +4, Escuchar +5, Moverse sigilosamente +5 
Dotes: lniciativ:l mejorada 
Entorno: plano Etéreo 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neuIT:ll (siempre) 
Avance: 3-4 DG (Mediano); 5-6 DC (Grande) 
Ajuste de nivel: -

La criatura parece un lagarto bfpedo con una cola sinuosa. Su rasgo más 
inquietante es su carencia de oobeza. En su lugar 1!Qsee unas fauces enonnes 
rodeados por tres mandíbulas poderosas, y unos dientes brillantes y negros como 
el azabache fonnan hileras dentro de su booo. Tres pequeños ojos rodean los 
fauces, situados entre cada par de mandíbulas. 

los me(odeadores efth:eos son dep(c.dadores :lgresivos que pueden 
rápidamente desde el plano Etéteo al 
Material para araC:lr a sus oponentes. 

Esta cri:lnlra vive y Caz.1 en el Etéreo. 
Sus hábilOs y ecologÍ:l son, en el mejor de los 

casos, confusosJ ya que pocos los han observado 
en su hábitat natur:ll durante un largo espacio de 
tiempo, y sus apJlticiones en el plano Material se 
limitan :l :lquellas en las que atacan a sus presas. Sin 

embargo, se d'Lpor supuesto que 110 tienen sociedad 
o culnlra en el sentido tradicional, siendo motivados 

solamente por la necesidad de sustento y supervivencia. 
Su piel tiene una coloración que va del azul brillante al violeta 

intenso. Un merodeador etereo mide unos 4' de alto, ~ro su lon
gintd total es de cerca de 7'. Pesa aproximadamente unas 2oolh. 

• 

I 
1 

los merodeadores etéreos no hablan ningún idioma Los I 
supervivientes de sus ataques en el plano Material afmnan_qªe 
emiten un gimoteo, en un rono elevado y sil1icstrQ.....g!J~ 

en intensidad según la velocidad y la salud de la cria~ 

CQ1v\BATE 
Una vez localiza una presa, el merodeador etéreo se 
desplaza al plano Material JXIra atacar, inrentando 

coger desprevenida a su victima. La criatura muerde a su 



presa y, a continuación, regresa mpidamellle_al plano Etéreo. Cuando está mal
herido, el merodeador escapa a su plano 
en vez de continuar la lucha. Mimeto 

Excursión etérea (Sb ): un mero
deador etéreo puede despl.i!zarse del 
plano Etéreo al Materia! como una acción gra-
tuita, y volver como una acción equivalente 
a movimiento. Por lo demás, esta 
aptitud es idéntica a un conjuro 
de c:«tIl'Sión ctérenlanzado por un 
lanzador de 15.'" nivel. 

MIMETO 
Aberración Grande 

(cambiaformas) 
Dados de golpe: 7d8+21 (52 pg) 
Iniciativa: +1 

elocidad:K(2 casillas) 
CA: 15 (-1 [amaño, +1 Des, +5 nanlra!), toque 10, desprevenido 15 
Ataque base/Presa: +5/+13 
Ataque: golpetazo +9 c/c (ld8+4) 
Ataque completo: 2 golpetazos +9 c/c (ld8+4) 
Espacio/Alcance: 10,/10' 
Ataques especiales: adhesivo, aplastar 
Cuahdades especiales: imitar forma, inmunidad al ácido, visión en la 

oscuridad hasta 60' 

I Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol +6 
Características: Fue 19, Des 12, Con 17, lnt 10, 5<1b 13, Cal' 10 
Habilidades: Avistar +8, Disfrazarse +13LEsCllChaCt8, Trepar +9 
Dotes: Alena, Reflejos dpidos, Soltura con un arma (golpetazo) 
Entorno: subterráneo 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 4 
Tesoro: monedas 1/10; bienes 50%; objetos 50% 
Alineamiento: neutral (normalmente) 
Avance: 8-1_0 DG (Grande); 11-21 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Lo que en un principio parecía ser un objeto, ahora muestra 
signos de vida orgánica cuando ~de la criatura brota un seudópodo 
que da latigazos. 

Los mime ros son extrañas y mortíferas criaturas que 
pueden cambiar su pigmentación y forma. Utilizan esta 
aptitud para atraer a sus desdichadas víctimas y conse
guir que se acerquen lo bastante pa.ra matarlas. 

Se dice que los mimetos no son criatuB§...natl,irales, 
sino que fueron creadas hace mucho tiempo por un 

tP.ll!goS.ª- olvidado. Desde entonces, estos rerribles 
seres han servido para guardar tesoros. 

Un mimeto puede t'<..n~r casi cua lquier 
tamaño, pero por regla general es tas criaturas 
no miden más de 10' de largo. Un mimeto típico 
tiene un volumen de 15JLpies cúbicos.(5' x 5' x 

6') y pesa sobre las 4.500 lb. 
.Los mimetos hablan común. 

COMBATE 
A menudo, el mimero sorprende a un aventurero 
despistado, arremetiendo con un pesado seudópodo. 
Estas criaturas son lo bastante astutas como para evitar 
c.QnWalir hasra la muerte si, mediante la intimidación, 

,","Rueden oblig<!La un grupo a entregarles tesoro o comida. 
Adhesivo (Ex): el mimeto segrega un limo espeso que 

actúa como_un poderoso adhesivo, agarrando a toda criatura 
u objeto que toque. Un mimeto cubierto de adhesivo apresad 

automáticamente a toda criatura a la que alcance con su ataque de gol~ . 

:tvlienrras el monstruo continúe con vida, los oponentes apresados.de 
esta forma no podrán liberarse sin quitar primero el adhesiYQ,._ 

Cualquier arma que golpee a un mim ero cubierto de 
-ª-d~sivo también quedará atrapa4.? si 

su portador no tiene éxito en una 
salvación de Reflejos (CD 16). Si 
quedara atr.J.pada, haría falra una 
prueba con éxito de Fuerza (en . 

16) p.ru:a pqg., desp'<ga.IiL..; 
El alcohol fuene disuelve 

este adhesivo .. pero el ~ªo 
todavía puede apresar 

normalmente. La criatura , 

puede disolver el adhesi~o-< 
a voluntad, y la sllstancia des· 

aparece 5 asaltos desgués de la 
muerte de la criatura. 

Aplast ar (Ex): un mimeto inflige , 
ld8+4 puntos de daño mediante una 

prueba con éxico de presa. 
Imitar forma (Ex): el mimeto puede adoptar la forma general de~cual· 

quier objeto ql,!g mida, aproximadamente, 150 p~_s cúbi~ (5' x 5' x 6], 
como un cofre enorme, una cama sólida o LID ancho~marco d.t.p.uerta. Sin 
embargo, la criatura no puede alterar sllstandalment~propio tamaño. Sin 
importar qué apariencia adopte, su cuerpo siempre será duro Yo tendrá una 
te},:tura áspera. Todo el que ex."1IIline a! mimeto poc\rá detectar e1fMaño con, 
tina prueba con éxito de Avistar enfrentada a la prueba de Disfrazarse de la ' 
crianlra. Por supuesto, con frecuencia esto suele ser demasmgQ tarde. ~ 

H abilidades: un mimeto posee un bonwcador racial dU B_a lat proe· 
bas de Disfrazarse. 

MINOTAt ,RGl 
Humanoide monstruoso Grande 
Dados de golpe: 6dB+12 (39 pg) 

E~~~~~:?c~:'~+~O~' :: : 30' (6 casillas) 
CA: 14 c::'1 tamañg, +5 natural), toque 9, 
desprevenido: (consulta el texto) 

At'Lque base/Presa: +6/ +14 
Ataqu e: gran hacha +9 c/ c (3d6+6/ x3) o 

cornada +9 c/c (1d8+4) 
Ataque comp)uo..;gran hacha +9/ +4 c/ c (3d6+6j 
X3) y cornada +4 c/ c (ld8+2) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: carga poderosa 4<16+6 
cualidades....&~p.ecia1es : astucia natural, olfato, 

visión en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +6, Ref +5, Vol +5 
Características: Fue 19, Des 10, Con 15, 1m 
7, Sab 10, Cal' 8 
H abilidad es: Avistar +7, Buscar +2, Escuchar 
+7, Intimidar +2 

Dotes: A...!.aque poderoso, Gran fonaleza, 
Rastrear 
Entorno: subterráneo 
Organización : solitario, pareja o banda 
(H ) 

Valor de desafío: 4 
Tesoro: estándar 

Alineamiento: caótico maligno 
(nonnalmente) 

Avance: según clase del personaje 
Ajuste de nivel: +2 

La criatura se parece a un humano de poderosos mú¡c¡¡. 



los, increíblemente alto, cubierto con un pelaje hirsuto, que tiene la cabeza de 
un toro. los ojos oscuros de la bestia brillan con una furia salvaje. 

Los minotauros son criaturas territoriales,nlenes y feroces, que a menudo 
se encuenrrnn en vastos laberintos subterráneos. 

Su astucia natural y cmeles instintos les per:miten encontrar fác ilmente 
el camino a través de los complejos de rúneles más confusos, una habili
dad muy útU p;¡m cazar, afOnnentar y, finahncnte, deSnl.lir a los intrusos. 

Un minotauro mide más de 7' de alto y pesa cercl de 700 lb. 
J.os minotauros hablan gigante. 

COMBATE 
11minotauro prefiere el combate cuerpo a cuerpo, donde su gran fuen..3 
le sirve de gmn utilidad. 

Astucia natural (Ex): aunque no es lma criamnl especialmente inteli
gente, el minot:lllro posee una astucia y una aptitud lógica innatas. Esto le 

.hace inmune a los conjuros de 1t1/X'rilllo, impide que se pierda y le permite 

.rastrear a sus enemigos. Además, nunc" se le puede coger desprevenido. 
Carga poderosa (Ex) : el minotauro comienza la bamJla ca rgando 

contra un oponente, agachando la cabeza para utili7,ar sus enormes 
cuernos. Además de los beneficios y peligros normales de una carga, esta 
apti tud permite a la bestia realizar un único ataque de cuerno con un OOni
acador de alaque +9 que inll.ige 4d6+6 puntos de daño. 

Habilidades: un minOfauro obtiene un OOnificador racial de +4 a las 
pmebas de Avismr, Buscar y Escuchar. 

LOS MINOTAUROS COMO PERSONAJES 
..Los.perso.najes minotamos poseen los rasgos raciales ::¡i!.'l.lientes. 

- +8 Fuerza, +4 Constimción,-4 lnreligencia (DÚniroo 3),-2 Carisma. 
- Tamaño Grande. Penalizador - t a la CA, penalizador - l a las tiradas 

de araquc, pena1i7.ador -4 a las pruebas de Esconderse, bonwcador t4 a las 
pmebas de presa, sus límires de levanrar y rrnnsportar se doblan respecto a 
los de los personajes Medianos. 

- Espacio/Alcance: 10'/tO'. 
- La velocidad táctica terrestre de un minotauro es de 30'. 
- V"ISióJl en la oscuridad hasta 60'. 

- Dados de golpe raciales: lm minotauro comienza con 6 niveles 
de numanoide monstnlOso,lo que le proporciona 6d8 OC, un ar:lque 
bJse de +6, y UI10S OOnif¡cadores a los tiros de salvación base de fon 
+2, Rc.f+S, y Vol +5. 

- Habilidades racia les: los niveles de humanoidc 
monstnlOSO de un minotauro le proporcionan una 
camidad de puntoS de habilidad igual a 9 x (2 + modi
ficador de lnt). Sus habilidades de clase (o cláseas) 
son: Avistat, Buscar, Escuchar, lmimidar y Saltar. 
Los minoramos poseen un bonificador racial de t4 
a las pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar. 

- Dotes raciales: los niveles de humanoide 
monstruoso de un minorauro le proporcionan 3 
dotes. 

- Bonificador de amladura tlatllJ.l1 de +5. 
-Armas naturales: cornada (1.ds). 
- Ataques especiales (ver m:ís arriba): carga 

poderosa. 
- Cualidades especiales(ve.-: más arriba): asm

cm narural, olfato. 
- Idiomas automaticos: común, gigall(e. Idio

mas adicionales: orco, rerraro, trasgo. 
- Clase predi lecra: barbaro. 
-Ajuste de nivel: +2. 

MOHRG 
Muerto viviente Mediano 
Dados de golpe: 14d·12 (91 pg) 
Iniciativa: +9 
Velocidad: 30' (6 casillas) 

Mohrg; 

CA: 23 (+4 Des, +9 natural), toque t 4, desprevenido 14-
Ataque base/Presa: +7/+12 
Ataque: golpetazo +12 c/c (ld6+7) o lengüetazo +12 toque c/c. 

(parálisis) 
Ataque completo: golperazo +12 c/ c (ld6+7) y lengüerazo +12 toque 

c/ c (parálisis) 
Espacio/ Alc.-mce: 5'/5' 
Ataques especinles: agarrón mejorado, crear engendro, lOque 

paralizante 
Cualidades especiales: rasgos de muerto viviente, visió.n en la 

oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Forr +4, Ref +to, Vol +9 
Características: Fue 21, Des 19, Con - , Int"1 t , Sab 10, Car.lO 
Habilidades: Avistar +15, Esconderse +21, Escuchar +l1,Moverse 

sigilosamente +21, Nadar +9, Trepar +13 
Dotes: Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada, Movilidad, Reflejos rápidos 
Entorno: cualquiera 
Organización: soümrio, banda (2-4) o turba (2-4 miís 5-10 zombis) 
Valor de desafío: 8 
Tesoro: ni.nguno 
Alineamiento: cnótico maligno (siempre) 
Avance: 15-21 OC (Mediano); 22-28 OC (Crande) 
Ajuste de njvcl: -

La criatura tiene el aspecto de un cadáver descamado, casi esquelético, con su 
caja torácica llena de unas vísceras que se retuercen horriblemente. Su rasgo 
más notable es su lengua: larga cartilaginosa y con garras . 

Un mohrg es el cadiíver animado de un asesino de mas.as, o un villano 
similar, quc murió !i.in e:-.:pjar sus crímenes. Tomlrado por su tr~Clldo 
odio hacia las cosas vivas, arde en deseos de vivir de nuevo. 

La mayoría de los mohrg miden entre S' y 6' de alnJra}' pesan aproxima
damente ·120 lb. 

COMBATE 
Al igual que los 7.ombis, el mohrg ataca golpeando a sus enemigos con 

sus poderosos puños. A menudo, coge a los oponentes desprevenidos, 
pues se mueve mucho m:is rápido que los zombis. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar es ta aptitud, el mohrg 
debe acertar con su ataque de golpetazo a una crialura de su 

tamaño o menor . ..Enronces puede intentar efectuar una 
presa como accjó.n gratuita sin provocar un ataque de 

opornmidad. 
Crear engendro (Sb):Jas criaturas muertas por un 

mohrg se levantan después de 1d4 dias, convertidas 
en zombis bajo el control del monstruo y sin poseer 
ninguna de las aptitudes que tuvieran en vida. 

Toque paraliz.'lIlte (Sb): el mohrg arremete con 
su lengua en combate. Todo oponente tocado por 
su lengua debe tener éxito en una salvación de 
Fortaleza (CD 17) o quedará paralizado durante 

ld4 minutos . .La CD de la sa lvación utiliza el OOni
fi cador de Carisma. 

, 
MOl E SOMBRrA 

Esta criatura de complexión poderosa y gigantesca tiene 
una apariencia similar a un cruce entre un gran simio 
y un escarabajo. Su cabeza baja y redondeada está 
dominada por un enorme par de mandrbulas e hileras de 
dientes triangulares. Tiene dos grandes ojos compuestos, 
como los de un escarabajo, con otro dos más pequeños, 
parecidos a los de un simio enmedio de los anteriores. 

Unas placas protectoras cubren prácticamente todo 
su cuerpo quitinoso, cuyas dispersas antenas pare

cen un pelaje ralo. 



Dados de golpe: 
húciativa: 
Velocidad: 

Mole sombría 
Aberración Grande 
SdS+35 (71 pg) 
+1 

20' (4 casillas), Ec 20' 

Mole sombría horrenda 
Aberración Enorme 
2odS+180 (270 pg) 
+<l 
20' (4 casillas), Ec 20' 

CA, 

Ataque base/Ptesa: 
18 (- 1 tamaño, +1 Des, +8 oamra1), toque 10, desprevenida 17 
+6/+16 

22 (-2 ramaño¡ +14 narural), roque 8, desprevenida 24 

+15/+36 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especi.-ues: 

garra +11 c!c(2d4+6) 
2 garras +11 c/c (2d4+6) y mordisco +9 c/c (2d8+3) 
10,/10' 

mirada de confusión 

garra +26 c/c (3d6+13) 
2 garras +26 c/c (3d6+13) y mordisco +24 (4d6+6) 
15,/15' 

mirada de confusión 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 

sentido de la vibración hasta 60', visión en la oscuridad hasta 60' 
Fort +8, Ref +3, Vol +6 

sentido de la vibrnción hasta 60', visión en la oscuridad hasta..60' 
Fort +17, Ref +6, Vol +15 

Características: 

Habilidades: 
Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Fue 23, Des 13, Con 19, 
1m 11, Sab 11, Car.13 
Escuchar +1 1, Saltar +5, Trepar +12 
Ataque múltiple, Dureza, Gran fortaleza 

subterráneo 
solitario o agrupamiento (2-4) 
7 
estándar 
caótico maligno (normalmente) 
9-12 DG (Grande); 13-24 DG (Enorme) 

as moles sombrías son unas criaturas enonne.s_ que habitan en las 
profundidades de la tierra. Atraviesan la roca como si fuera ma leza, y se 
comportan continuamente de un modo violenro,pejandQ detr:ls de sí lma 
estela de destrucción, 

Estas criaruras miden aproximadamente 8' de aIro y casi 5' de lado a 
lado, pesando unas 800 lb. Una mole sombría puede excavar a través de 
roca viva a una velocidad de 5'. No deja detrás de él ningún rimel utiliza
ble, a lUenos que elija hacerlo. 

las moles sombrías hablan ténaro. 

COMBATE 
Una mole sombría puede propinar golpes lo bastante poderosos como 
para nplastar a casi cualquier enemigo. Además, sus mandíbulas son 
lo bastante fuenes como para morder con facilidad a través de lma 
armadura o e.xoesquelelO. 

A pesar de su gran tamaño, la mole sombría es inteligente. Cuando 
la fuerza b(lIta no basca pnra vencer a un enemigo, puede ser más lista 
que quienes dan por supuesto que es una besrin estúpida. A menudo, 
uriliza su capacidad de cavar túneles pnra crear trampas de caíd a y 
pozos mortales para los incautos. 

Mirada de cotÚusión (sb): (ollplsiótl, igual que el conjuro lan-
7A1do por un L1nzadorde 8.0 nivel, 30', CD de Volunrad 15 n iega . 
..La CD de la salvación utiliza el bonilicador de Carisma. 

MOLE SOMBRÍA 
HORRENDA 

Se sabe que hay moles sombrías que han crecido 
hasta adquirir un tamaño y fue rza tremendos. La 
mo le sombría horrenda mide más de 16' de altura 
y pesa aproximadamente 8.000 lb. Fenomenal
mcme poderos<l , ésta es una criatura solitaria que 
es temida incluso por las de su propia cspecie. Se 
la puede encontrar de forma ocasional al servicio 
de drago nes o hechiceros mal ignos, protegiendo 
sus guaridas . 

. La CD de la salvación de Voluntad contra b mirada de 
confusión de la mole sombria horrenda es de 22, debido 
a su mayor cantidad de OC y punruación de Carisma mas 
alta. 

Fue 36, Des 10, Con 29, 
1m 10, Sab 13, Car 15 
Averiguar intenciones +5, Escuchar +21, Saltar +15, Ttepar+23 
Annadura naruraJ mejorada (x3), Ataque~1.Ütiple, Ataque 
nanuru mejorado (garra), Gran fortaleza, Voluntad de hierro 
subrerráneo 
solirario 
1. 
estándar 
caótico maligno (nonnalmenre) 

MOMIA 
Esta criatura tiene la apariencia de un cadáver reseco y marcbikl, cuyos fflsgQS 

permanecen ocultos debajo de anfiqu(s;mas vendas fonerarias. Se mueve otrOs-
trando los pies con paso indeciso, y gruñe debido al peso de Jos años. 

las momias son cadáveres conservados, reanimados gracias a los auspicio.s . 
de oscuros dioses del desierto a los que es mejor olvidar. Por regla general 
habitan en grandes complejos de tumbas o templos, manteniendo una 
vigilia eterna y dcstmyendo a todo aspirante a ladrón de rumbas. 

Mole sombría 



Estashorribles CnanmlS estan marcadas amenusi~co~símQQLos de los 
terribles dioses a los que siNen. Mientras que otros muertos vivientes apestan 
acarroña, las hierbas y polvos ut:il.izados para crear una momi<u igwiden un 
marcado olor acre y pungenle, similar al delannario de las especias. 

Las momias atacan a los intrusos sin pausa ni clemencia. Nunca inten
tan comunicarse con sus enemigos y jamas se retiran. Un encuenrro con r' 
una momia sólo puede tenninar con la total destrucción de uno de los dos .. 

.bandos, a menos que los enemigos de la momia escojan retirarse. 
la mayoría de las momias miden entre S' y 6' de altura y pesan 

unasl20Ih 
Las momias hablan común, pero rara vez se molestan en 

hacerlo. 

COMBATE 
En combare cuerpo a cuerpo, la momia propina un 
¡:oderoso golpe. Incluso si no poseyera ninguna otra 
aptitud,,.su gran fuer/ ... 1 y su sombría determinación 
.harían de ella un oponente formidable. 

Desesperación (Sb): sólo por el hecho de ver a 
.una momia, tooo espectador debe tener éxito en tma 

s.m--ación de Volunmd (Cn 16) o quedara paralizado 
¡:orel miedo durante ld4 asaltos. Tanto si la salva
ción tiene éxiro como si no, la víctima no volverá 
aserafecroda durante 24 horas por la aptirud de 
desesperación de esa misma momia. 

Putridez de momia (Sb): enferme
.. dad sobrenatural golpetazo, salvación 
Jonaleza (CD 16), periodo de incubación: 
,1 minuto; daño: 1d6 Constitución y 1d6 
Carisma. La CD de la salvación utiliza el bonm
~cador de Carisma. 

Al contrario que las enfermedades norma
les, la putridez de momia continúa hasta que 
la victima alcanza Constitllción O (y muere) 
oescurada como se describe a 
continuación. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 
~ 

Ataque base/Presa: 

Momia 

Momia 
Muerto viviente Mediano 
sd12+3 (52 pg) 
+0 
20' (5 casillas) 
20 (+10 narural), toque 10, desprevenido 20 

+4/+11 

L1 putridez de momia es una maldición poderosa, no una enfennedad; 
natural. Un personaje que intente lanzar cualquier conjuro de conjllmción 
(curación) sobre una criatura infectada por putridez de momia debed 
tener éxito en una prueba de nivel de lanzador (CD 20), o el conjuro no 
tendrá ningún efecto en el personaje infectado. 

Para eliminar la putridez de momia, primero debe romperse la maldición 
con romper fllcan!amicnlo o quilar J1Iolt:lición (requiriendo lma pnleb.1 de nivel 
de lanzador con cn 20 ~ara cualHuiera de estos conjuros), después de lo 

cual ya no se necesitará ninguna pmeoo de nivel de 
lan7.adot para lanzar conjuros de curación sobre 13 
vtctima, y la putridez de momia podrá s.er curada 
como cualquier enfennedad nonnal-

10da criatura infectada que muera debido a la 
putridez de momia qued\lliÍ.J:.cdllcida a arena Y
polvo; los restos serán arrastrados pol:...elpl"imer 

viento. 

SEÑOR DE LAS MOMIAS 
Algunas veces, los individuos e),."traor
dinariamenre poderosos o malignos 
conselYados como momias se levantan 
como momias mas poderosas después de 
mllenos. Un señor de L15 momias se parece a 
sus camarnd1S menores, pero a menudo lleva 
o pana equipo que urili7.ó en vida.: una arrna
durn de bronce...anti~.lIna espada con nmas 
grabadas en la hoja,~ón mágico. 
Con frecuencia los señores de las momias 
son lanzadores de conjuros poderosos. 
Se les encuentra como guardianes de 

las tumbas de sumos sacerdotes, nobles + 
importantes y gra ndes magos. Muchos han 

jurado defender para toda hl etel11idad el lugar 
de descanso de aquellos a quienes sirvieron 

en vida, pero en algunos casos el estado de 
muerte en vida de un señor de las momias 

Señor de las momias, clérigo de 10.0 nivel 
Muerto viviente Mediano 
ad 12 m;' 10da (97 pg) 
+5 
15' con armadura de placas y mallas (3 casillas); velocidad base 20' 
30 (+1 Des, +10 natural, +9 armadum de pllUas y lIlollos +2), toque 
1 "1 , desprevenido 29 
+11/+19 

Ataque: 
Ataque completo: 
,Espacio/Alcance: 

golpetazo +11 c/c (ld6+ 10 más puaidez de momia) 
golpetaw +11 c/c (1d6+10 más putridez de momia) 
5'/5' 

golpet37.0 +20 c/c (1d6+12/19-20 mas puoidezde momia) 
golpetazo +20 c/c (ld6+12/ 19-20 mas putridez de momia) 
5'/5' 

Ataques especiales: 

,Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 

valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

desesperación, putridez de momia 

rasgos de muerto vivieIlte, RD 5/-, visión en la oscuridad 
hasta 60', vulnerabilidad al fuego 
fort +4, Ref +2, Vol +8 
fue 2+, Des lO, Con - , 1m 6, Sab 14, Car 15 
Avistar +8, Esconderse +7, Escuchar +8, 
Moverse sigilosamente +7 
Nena,Dureza, Gran fortale7.a 

cualquiera 
solitario, guardianes (2-4) o custodios (6-10) 

5 
estándar 
legal maligno (nonnahnente) 
7-12 OC (Mediana); 13-18 DG (Grande) 

conjuros, desesperación, putridez de momia, reprender 
muertos vivientes 
rasgos de muerto viviente, RD 5/-, resistencia al fuego lO, 
visión en la oscuridad hasta 60', vulnerabilidad al fuego 
Fort +13, Ref +8, Vol +20 
Fue 26, Des 12, Con -, Int S, Sab 20, Car 17 
Avistar +18, Concentración +S, Escuchar +l S, Moverse 
sigilosamenre +5, Saber (religión) +4 
Alerta, Conjurar en combate, Crítico mejorado (golpetazo), Gran 
[onaleza,lniciativamejorada, $olrura con un arma (golpetazo) 
cualquiera 
solitario o cuslOdia de rumba (1 señor de las momias y 6-10 
momias) 
15 
estándar IDas posesiones anotadas en la próxima página 
lega! maligno (normalmente) 
según clase de personaje 



es el resultado de una maldición o ritual terrible cliseliado para 
castigar la mición, la infidelidad o incluso crímenes de 
naturaleza mas abominable. Por regla general, tln 
señor de las momias de esta clase esta 
encerrado en una tumba que nunca 
deberla abrirse orra VC7_ 

Desesperación (Sb): la CD de la 
salvación contra la desesperación de 
este señor de las momias es de 17. 

Putridez de momia (Sb): 
la CD de 1:1 s:11vación contra 
b purridez de momia de este 
selior de las momi:1s es de 17. 

Cmljwus de clérigo prrpmrulos 
habituales (6, 7, 6, 5, 54, 4; CD 
de la salvación 15 + nivel de 
conjuro): O: dckdnr mngin (2), leer 
magia, miell/aáñrl "ivilla, rrsislencia, 
virfud¡J.": escudo de la fe, fatalidad, 
faoor divillo, orrleJl inrpeliosa, penliáóJI, 
I'doj de la muerte, Sllllhuuio"'; 2": arma 
rspililual, {llIllJlt1I1115 fiíllebrcf', fil/:rza 
de 101'0, iUlllovilizar persona, resistir 
t'fICJgICl, si/cucio; 3.0: disipm' magia, 
luz abmsooom. osc:uridM profimda, 
purgar invisibilidaA, mwimar a los 
IllUcr1os''''; 4.": caminar por el aire, 
t"Xorcismo, inmunidad a colrjwus"", 
¡xxIer divi/zo, Slllxmdijers gigantcs; 5.": 
plaga de insectos, rematar a los vivos'\ mis-
Ifllóa a conjuros, sílllbolo de dolO!: 

"' Conjuro de domi.nio. Dominios: Muerte 
y Protección. 

PosesiOlres: armadura de placas y n/alias +2, 
capa de resistencia +2, mlillo de resistir energía /lICllor 
(jucgo), broche de cswdo (señores de las momias 
diferentes pueden tener posesiones distintas). Señordelns 

momias 

MONSIRIJO CORROSNQ 
Aberración Mediana 
Dados de golpe: 5ds+5 (27 pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad: 40' ( casillas} 
CA: 18 (+3 Des, +5 namral), toque 13, despreven ido 15 
Ataque base/Presa: +3/ +3 
Ataque: toque de antenas +3 c/c (hermmbre) 
Ataque completo: toque de antenas +3 clc 

(herrumbre) y mordisco:2 c/c (1d3) 
Espacio/Alcance; 5'/5' 
Ataques especiales: herrumbre 
Cualidades especiales: olfatQ, visión en ia 

oscuridad hasta 60' 
Salwciones: Fort +2, Ref t4, Vol +5 
Características: Fue 1 0~ Des "17, Con 

13, lnr 2, Sab B, Car 8 
Habilidades: Avistar +7, Escuchar +7 
Dotes: Alerta, Rastrear 
Entorno: subternneo 
Organización: solitario o pareja 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neurral (siempre) 
Awnce: 6-8 OC (Mediano); 9-15 DC 

(Grnnde) 
Ajuste de nivel: -

Esto cn·atura parece tener el tamaño de un poni. Posee cuatro patas CO.!M~ 
de un y un cuerpo rechoncho protegido por 

una gruesa piel cubierto de protj¿berott , 
cias. Su cola está cubierta por p/acm 
prouctoras y f.t:nnina en una protu· 

berancia ósea, parecida a uno poJo 
con doble tenninación. La criatura 
luce dos antenas prensiles en la 

cabeza, una bajo cado ojo. 

L1 mayoría de guerreros preferi· 
rían enfrentarse a un ejércitoje 
orcos antes que a un monstruo 
corrosivo. Esta crianrm corroe I 

y se come los objetos metálicos.)'., 
ha echado a perder la armadura, 
el escudo y las armas de inconta· 
bies aventureros. 

La piel de estas cr1aruras ... 
varía de color, yendo del marrón 

amarillento al rojo ó;>..;do en la 
espalda. Las antenas prensiles 

de la crianrra oxidan los metales 
al contacto. 

El monstruo cQ.rrosivo típico 
mide 5' de largo.Y 3' de all2...y 
pesa 200 lb. 

COMBATE 
Un monstruo corrosiYQ, 

puede olfatear todo ..@jet.R., 
de metal hasta una dista~ 

de 90', lanz.índose hacia allí en cuan....12.¡ 
lo detecta e intentando golpearlo con sus 

amenas. la crianlm es implacable, siendo capaz de ~rse· 
guir a los aventureros durante grandes distancias si éstos 
todavía poseyeran objetos metálicos intaClo~ aunque 

habitualmente suspende sus ataques para devorar la 

MOllstruos corrori'l.lO 



comida recién oxidada. A menudo, un aventurero inteligente, O desesperado, 
puede distraer a un monstruo corrosivo hambriento arrojándole objetos de 
mera! y,a continuación, huir mientras se los come. 

La criaturn se dirige al objeto de metal más gtaJlde dis¡xmible, golpeando 
b ann3dura en primer lugar y, después, los escudos y objetos más pequeüos. 
Prefiere los metales ferrosos (a.cero o hierro) antes que los preciosos (como 

.orooplata), pero también devorará estos últimos si se le da la opommidad. 
1lerrumbre (Ex): cuando un monstruo corrosivo efectúa con éxito un 

ataque de toque con sus antenas, hace que el metal de su víctima se corroa, 
.cartnOOse a pedazos y volviéndose.ioútil inmediatamente. El toque puede 
destruir hasta lm cubo de 10' de bdo de met:ú de [onua instantánea. Las annl
dnras.armas mágicas y demás objeros encantados de merol deben tener éxito 
en una salvación de Reflejos (CD.17) o se disolvet"',in. La CD de la salvación 
utiliza el ooni.6cadorde Constirución e incluye un bonificador racial de +4. 

CualqLÚer arma de metal que inflija daño a un monstruo corro
si.,.u también se oxidará inmediatamente. L1S armas de madera, 
. piedra y. demás materiales que no sean metálicos no se Vcn1n 
.afecradas. 

MORFOIITO 
Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 1odl0+30 (85 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 10' (2 casillas) 
CA.: 24 (-1 tamaño, +1 Des, +14 narural), toque 10, 

desprevenido 23 
Ataque base/Presa: +10/ +18 
,Ataque: hebra +1'1 toque :1 distanci:l (arrastrar) o 

moroisco +13 c/ c (2d6+6) 
¡Ataque completo: 6 hebras +11 roque a distancia 

(arrnsrrar) y mordisco +13 c/ c (2d6+6) 
,Espacio/ Alcance: 10'/10' (50' con hebras) 
.Ataques especiales: aferrarse, debilidad, hebras 
Cualidades especiales: inmunidad a la electricidad, 

Re 30, resistencia al frio 10, visión en la oscuridad 
hasra 60', visión en la penumbra, vulnerabilidad al 
fuego 

Salvaciones: Fort +10, Ref +8, Vol +8 
Características: Fue 19, Des 13, Con 17,lnr 12, Sab 16, Car 12 
Habilidades: Avistar +13, Esconderse +1011, Escuchar +13, Trepar +L2 
Dotes: Alerra, Iniciativa mejorada, Solrura con un anna (hebra), 

Voluntad de hierro 
Entorno: subterr:ineo 
Organización: solitario, pareja o agnlpamiento (3-6) 
Valor de desafío: 12 
Tesoro: monedas no; bienes 50% (sólo piedra); objetos no 

-.Alineamiento: caótico maligno (normalmente) 
.,.Avance: 11-15 DG (Grande); 16-30 DG (Enorme) 
.Ajuste de nivel: -

Esta criatura se poreee mucho a una estalagmita natural de cerca de JO' de 
alto. 5u boca, grande y pro fonda, cuajada de dientes cristalinos, sugiere que se 
alimenta de carne. 

El morfoliro, también llamado morfópodo, es una horrible criatura que se 
esconde en las profundas cavenus del mundo. Es completamente maligno 
y bastante más inteligente de lo que la mayoria de la gente pensaría por su 
as¡=o. 

Esta criarura mide unos 9 pies de alto y su diámetro se esrrecha desde 3' 
Ó. 4' en la base hasta l' en lo alto, pesa.ndo unas 2.200 lb. Su color y tempe
f"ntra cambian, ajustándose a los de la cueva en la que se encuentre. 

Losmorfoliros hablan térraro e infracomún. 

COMBATE 
El morfolito caza quedándose muy quieto e imitando a un troro de roca, 
lo que suele pennirirle atacar por sorpresa. Cuando advierte a su presa, 

arremete..con sus_hebras y en combale cuerpo a cuerpo muerde con.su 
poderosa boca a los enemigos adyacentes.. 

Arrastrar (Ex): cuando la criamra acierta con un ataque de hebra, el 
apéndice se pega al cuerpo de la victima. Aunque estO no inflige daño, 
el monstruo tira del oponente aU:tpado)' lo acerca arrastrándolo lO' por 
asalto subsiguiente (sin provocar ataque de oportunidad) a no ser que la 
criamm logre liberarse, para 10 que necesitaría tener éxilo en una prueba 
de Escapismo (CO 23) o de.Fuerza (CD 19). L1s CD de las pruebas utilizan 
el bonificador de Fuerza y la de Escapismo incluye un bonificador racial 
de +4. En un mismo asalto, el monstnlo puede arrastnu:.a una criatura que 
se encuentre a 10' o menos y morder con un bonlficador +4 al araque. 

Una hebra tiene 10 puntos de golpe y puede ser amcada mediante intentos 
de Romper arma. Sin embargo, atacar a la hebra de unmorfoliro no provoca 
un ataque de op':>ltunidad. Si la hebra esti en ese momento enganchacl.a.a..una 
víctima, elmOlfollro recibici un penaliz::tdor -4 a su tirada de ataque enfrentada 

~"",,,,,,,,,=~;;;;;':I'esisrir el intento de Romper anna. Cortacle varias hebras 
\ daña a lm monouto . 

Debilidad (Ex): las hebras pueden agorar la 
fuerza del oponente. Todo el que sea cogido 
¡x>r una hebra deberá tener éxilO en una sal
vación de.Fonaleza (CD lS)o sufr:i.rá un daña 

de 2ds puntos de Euerz.a.l.a en de la salvación 
utiliza el boni.6cador de Coruritudón. 
Hebras (E.-..:): la mayoría deJos encuentros con 

el morfolito comienzan cuando éste dispara sus 
largas y delgadas hebnlS..l..a..criatur.l tiene.seis de 
esos miembros, que pueden golpear hasta una 

distancia de 50' (sinincre.menro de distancia). 
Si se le corta una hebra, el morfolito puede 
formar Otra nueva en su pro.\imo tumo como 
una acción granúta. 
Habilidades: fIoun morfouto posee tul boni.6.:: 

cadar racial de +El ti las pruebas de Esconderse 
cuando se encuentre en 7Dnas de piedra o ruelo. 

NAGA 
Las llagas son criaruras muy inteligentes que poseen gran variedad 
de poderes mágicos. Son lideres por naruraleza de aquellos que 

están en su enlomo, y emplean.protecciones discretas y tramp.1s ingenio
sas para evitar que los intrusos pcnurben su paz. 

Todas l as nagas denen largos cuerpos de serpiente, cubiertos con bri
llantes escamas, y rostros más o menos humanos. Alcall7.an una longitud 
de entre 10 y 20' Y pesan entre 200 y 5001b. Sus ojos son brillantes e inteli
gentes, y en su interior arde una luz casi hipnótica. 

COM BATE 
Las nagas prefieren los conjuros antes que orras foonas de combate. Dado 
que casi siempre se encuenrran en las guaridas que protegen y conocen bien, 
pueden organizar la mayoña de los encuentros, ajuscindolos a sus deseos. 

NAGA ACUÁ T¡CA 
Aberración Grande (acuática) 
Dados de golpe: 7d8+28 (59 pg) 
Iniciativa: +'1 
Velocidad: 30' (6 casillas), Nd 50' 
CA: 15 (-1 tamaño, +1 Des, +5 narural), toque 10, desprevenida 14 
Ataque base/Presa: +5/ +12 
Ataque: mordisco +7 c/ c (2d6+4 más veneno) 
Ataque completo: mordisco +7 c/c (2d6+4 más veneno) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: conjuros, veneno 
Cuahdades especiales: visión en la oscuridad hasra 60' 
Salvaciones: Fort +6, Re[ +5, Vol +8 
Características: Fue 16, Des 13, Con lS, lnt 10, Sab 17, Car 15 
Habilidades: Avistar +7, Concentración +12, Conocimiento de 

conjuros +8, Escuchar +7, Nadar +11 



Dotes: Abstención de materiales\ Alena, Conjurar.encomoote, 
Reflejos rápidos 

Entorno: acuático templado 
Organización: solitaria o nido (2-4) 

Valor de desafío: 7 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: neurral (nonnalmente) 

rAvance: S-lO OC (Grnnde); 11-2LDG (Enoone) 
Ajuste de nivel: -

Esta hermosa criatura parece una serpiente con una cabeza débilmente 
humana y con dibujos reticulado.s de color...ver:de esmeralda recorriéndole todo 
el cuerpo. De su columna ver.tebral sobresalen unas espinas de colores rojo y 
naranja encendidos. 

Con frecuencia, las nagas acuáticas demuestran tener mal carácter o ser 
_traviesas, aunque por regla general no atacan a matar salvo que se sientan 

tamenazadas. 
t--las espinas de una naga acuática se erizan cuando ésta se enfada. 
~ las nagas acuáticas hablan acuano y común. 

Combate 
Generalmente, la naga acuática prefiere quedarse escondida en el agua 
mientras lal1i'..a un ataque de conjuro. 

Conjuros: las nagas acuáticas lanzan conjuros como los hechiceros de 
7.0 nivel, pero nunca emplean conjuros de fuego. 

Conjuros de llechicero conocidos hnbituales (6,.7, 7, 4; cudela salvación 12 + 
¡.nivel de conjuro): O: abrir/ccom¡ atotltnr, deleclar magia, leer tIIngin, luz, malla 
del mngQ, salpic",lum de ácido; 1.~ ~1II1o, impaclo verdadero, Iliebla de obscure

~cimiNlto, pl'Oyeclil mágico, re/iruda expeditiva; 2.": flecha ácida de Me//, imagen 
~ nll¡ltip!e, invisibilidad; 3.~ protección contm la etlergía,'sugc5fióll. 

Veneno (Ex): herida, salvación Fortalcza (CD 17); d.añQiniciaLy seamebrio 
..1dS Constitución. la CD de la salvación utiliza el boni1kador de Constitución. 

Habilidades: una naga acuática posee un bonilicadouacial de +S a 
cualquier prueba de Nadar para efecnlllr cualquier acción especialo evitar un 
peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso si está dis
traída o en pchgro. Puede utilizar la acción de correr mientras esté nadando, 
siempre que lo haga en una linea recta. 

NAGA ESPIRITUAL 
Aberración Grande 
Dados de golpe: 9ds+36 (76 pg) 
Iniciativa: +.1 
Velocidad: 40' (S casillas) 
CA: '16 (-1 ramaño, +.1.Des, +6 narural), loque to, desp.revenido 15 

Ataque base/Presa: +6/+14 
~taque: mordisco +9 c/ c (2d6+6 

más veneno) -.,..-~--, ..... 

..Ataque completo: 
mordisco +9 c/c 
(2d6+6 más ve neno) 

Espacio/Alcance: 10'/5' 

Ataques especiales: conjuros, mirada 
hech~1doro, veneno 

Cualidades especiales: visión en la 
oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +7, Ref +6, Vol +9 
Características: Fue IS, Des 13, 

Con 18, 1m 12, Sab 17, Car 17 

.Habilidades: Avistar +14, 
Concentración +13, r Conocimiento de conjuros +10, 

-Escuch.aL +14 
Dotes: Abstención de materiales, Alena, Conjurar en combate, reflejos 

rápidos, Soltura con una aptitud (mirada bechizadora) 
Entorno: marjales templados 

Organización: soütaria o nido (2-4) 
Valor d e d esafío: 9 
Tesoro: estándaL 
Alineamiento: caótico maligno (nonnalmente) 
Avance: 10-13 DG (Grande);J.4-.27 DG (Enorme) 

.. Ajuste de nivel: -

Esta serpiente abominable tiene el cuerpo negro con franjas de un rormtsJ l1j. 

l/ante. Su cabezo es vagamente humana, con un pelo hebroso. E/ %ra rotroi'Jl 

impregna el aire a su alrededor. 

las nagas espirituales reciben su nombre por su hábito de.morar,en.1uga: 
res ruinosos y rétricos; son completamente malignas y buscan hacer daño 
siempre que pueden. 

Las nagas espllituales hablan abisal y común. 

Cpmbate 
~ naga espiritual se enfrenta de fonna atrevida a sus enemigos para p:OO 

util..izar su ataque de mirada al má.ximo, deslizándose hacia delante con 
.,.rapidez para morder a los que desvían los ojos parn evitar su mirada. 

Veneno (Ex): herida, salvación Fortalez.a.(CD lS); daño inicial ysecundanJ 
1ds Constintción.la CD de la salvadón utiliza el bonificador.de Constiruciln 

Mirada hechizadora (Sb): c.omo 11 echizar pcrsolla, 30', salvadóllde 
Voluntad (Cn 17). La CD de la salvación utiliza elbonificadorde.Carism.t 

Conjuros: la naga espiritual lanza conjuros como un hechicero d! 
7.0 nivel; ademas, puede ejecutar sortilegios de clérigo y de los do~ 
de Caos y Mal como si fueran conjuros arcanos, podo queja criaturaM. 

necesita un foco divino paro lanzarlos. 
C01!jllllJ5 ({moddos Imbiluales (6,7,7, S; cn de la salvación.13...t..nivdde 

conjuro); o; ablir/ ccnnr, atontar, cumr heridas meuores, detectar magia,lta. 
magia, mallo del mago, myo de escarcha; 1.": curar he!idas leves, cS€lIdo de.lll~ 
favor divino, hechizar persona, pl'Oyectil mágico; 2.": convocar plaga, gmcia.frJin¡,T 
it]Visibilidad; 3.": boln de fiwgo, dCiplazamiento. 

NAGA GUARDIANA 
Aberración Grande 
Dados de golpe: l1ds+44 (93 pg) 
Iniciativa: +2 
Vdocidad: 40' (S casillas) 
CA: lS (- 1 ramaño, +2 Des, +7 natural), roque 11, desprevenida 16 

Ataq ue base/Presa: +8/ +17 
Ataque: mordisco +12 c/c (2d6+7Jnás veneno) o escupir +9 a distancia 

(veneno) 

NA!, 
espirittuJ 

Ataque completo: mordisco +12 c/ c (2d6+7 más veneno) o escupir +9 

a distancia (veneno) 
Espacio/Alcance: 10'/S' 
Ataques especiales: conjuros, escupir, veneno 



cualidades especiales: visión en la os.c.uridad.hasta_úO'..
Salvaciones: Fort +7, Ref +7, Vol +11 
Características: Fue 21, Des 14, Con 19,1nU6, Sab_l9:, Cat.J.8 
Habilidades: Averiguar intenciones + lS.Avistar +13, Concentración 

+19, Conocimiento de c.onjuros +17, Diplomacia +S, Disfrazarse +4 

(+6 a actuar), Engañar +lS, Escuchar +13, Intimidar +6 
Dotes: Abstención de materiales, Alerta, Conjurar en combare, Esquiva, 

r-Reflejos cipidos 
,J:ntomo: llanuras templadas 
Organización: soütaria o nido (2-4) 
Valor de desafío: 10 

tTesoro: estándar 
Alineamiento: legal bueno (normalmente) 
Avance: 12-16 DG (Grande); 17:33 DC (Enoune) 
Ajuste de nivel: -

I 
~ 

,Esta hermosa criat¡,¡ra parece ¡,¡na serpiente con rostro h¡,¡mano y escamas 
¡wrde-doradas. Uno cresto dorada corre desde la parte superior de su cabeza ¡.. 
~/a punta de su cola. Un S/./ave olor a flores acompaño a la criatura. 

Con frecuencia las.nagas guardianas, sabias y buenas, proregen los lugares 
sagrados o montan guardia contra actos malignos. 

Esras criaturas tienden a eri7..ar su cresta cuando se enfadan. 
Las nagas guardianas hablan celestial y común. 

Combate 
rI.a naga guardiana suele advertir a los intrusos antes de atacar. Cuando su aviso 
~es.ignorado, puede iniciar un asalto lanzando un conjuro o escupicveneno. 

Conjuros: la naga guardiana puede lanzar conjuros como un hechi
¡cero de 9.° nivel; además, puede lanzar conjuros deja Iisra de clérigo y de 

os dominios de Bien y Ley COlUO si fueran conjuros arcanos, por lo que la 
criamra no necesita un foco divino para lanzarlos. 

t Conjuros conocidos habituales (6, 7, 7, 7, S; cn deja salvación 14 + nivel 
.de conjuro): O: abYir/wmr, atontar, curar heridas menores, detedar magia, leer 
magia, luz, mano dd mago, myo de eSlarcha; 1.": amwdum de mago, curar heridas 
leves, favor divino, proyectil mágico, relimeJa expeditiva; 2.": detectar pensamientos, 
myo abrasador, restablecimiento menor, ver lo invisible; 3::':_cumr helidas graves, 
disipar magia, rayo relampaglleante; 4.": invi5ibilidad mayor, poder divino. 

Escupir (Ex): la naga guardiana puede escupir su veneno a una dis
tancia de hasta 30' como acción estandar. Ésre es un ataque de toque a 
distancia sin incremento de distancia. Los oponentes alcanzados deben 
intentar una salvación contra el veneno de la naga para evitar su efectC\ 
como hemos indicado anteriormente. 

Veneno (Ex): herida o contacto, salvación Fortaleza (C O 19); daño 
inicial y secundario 2ds Constitución. la CD de la salvación utiliza el 
bonillcadOI de Constitución. 

NAGAOSCURA 
Aberración Grande 

¡Dados de golpe, 9d8+18 (58 pg) 
.hriciativa: +2 
velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 14 (-1 ramaño, +2 Des, +3 natural) toque 11, desprevenida 12 
Ataque base/Presa: +6/+12 
Ataque: aguijón +7 c/c (2d4+2 más veneno) 
Ataque completo: aguijón +7 c/c (2d4+2 más veneno) y mordisco +2 

c/c (ld4+t) 
Espacio/Alcance: 10'/S' 
Ataques especiales: conjuros, venenQ 
Cualidades especiales: detectar pensam.iemos, inmunidad al veneno, 

pensamientos protegidos, resistencia a hechizos, visión en la 
oscuridad hasta 60' 

Salvaciones:Jon +5, Ref +7, Vol +S 
Características: Fue 14, Des 15, Con 14,lnt 16, Sab 15, Car 17 
Habilidades: Averiguar intenciones +8, Avistar +11, Concentración 

+13, Conocimiento de conjuros +12, Diplomacia +7, Disfrazarse +5 
(+7 a actuar), Engañtlr +9, Escuchar +11, Intimidar +5 

Dotes~Abstención.de mareriales'\ Alerta, Conjurar en combate, .. 
Esquiva, Reflejos rápidos .. 

Entorno: colinas templadas + 
Organización: solitaria o nido (2-4) .. 
Valor de desafío: 8 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: legal maligno (normalmente) 
Avance: 10-13 DG (Grande);..1.4-27 DG (Enoune) 
Ajuste de nivel:-

Esta criatura serpentiforme tiene su cuerpo de color púrpura oscuro cubierto de 
finas escamas, haciendo que se parezca a uno gran anguila. Su cola.Jermina 
en un aguijón punzante. Su cabeza se parece o la de una anguila pero con una 
cara con rasgos que recuerdan a los humanos. .. 
Las nagas oscuras son intrigantes y conspiradoras infames. Con fre.cuencia 
se alían con otras criaturas malignas para conseguir presas y..riqueza de 

'tmanera más encaz. 
.Las nagas oscuras hablan común e infernal 

Combate 
La naga oscura prefiere luchar desde una posición elevada donde renga una 
buena vista del campo de baralla, a la v.ez que se mantiene fuera de alcance. 

Conjuros: la nagao.scura lanza conjuros como unheclti.cero de 7!' nivel 
Colljllrosde hechicero conocidos habituales (6, 7, 7,5; CD de lasalvadón 13 + 

nivel de conjuro): o: abrir/cerrar, atontar, detectar magia, leer magia, hu, mano 
del mago, myo de escarcha; 1.": escudo, imagen silencioso .. pro)'ectil mágico, rayo de + 

debilitamiento, retimda expeditiva; 2.": gracia felina, invisibilidad, myo ab.rasador; 
3.": desplazamiento, rayo relamlXlgllemzte. 

Detectar pensamien tos (Sb): esta criatura puede detectar. pensa
mientos continuamente, igual que con el conjuro homónimo lanzado po 
un lanzador de 9." nivel (CD 15). Esta aptitud siempre esrá activada. la CD-t 
de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Pensamientos prot egidos (Ex): la naga oscura es inmune a roda 
forma de lectura mental. 

Resistencia a hechizos: la naga oscura posee un bonmcador racial de 
+2 a losTS contra rodas los efectos de hechizo (no incluido en..eLbloque de 
estadísticas). 

Veneno: herida, Fonaleza CD.16 o la 'lÍctima cae en un sueño lleno de 
pesadillas durante 2d4 minutos. La CD de la salvación utiliza el bonifica
dar de Consrimción. 

, 

NECROFAGO 
Esta criatura inmunda parece ser más o menos humanoide, pero tiene una 
come putrefacta moteada que dibuja con su tirantez unos huesos casi e/ara
mente visibles. Carece casi totalmente de pelo y posee los dientes afilados de un 
cam[lIOrD. Sus ojos brillan romo ascuas encendidas en sus cuencas hundidas. 

Los necrófagos, también llamados glwls, rondan por los cementerios, 
campos de batalla y demás lugares.repletos de la carroña que ansían. Estas 
terribles criaturas acechan en los lugares en los que el olor a muene flota 
en el aire, dispuestas a devorar a los incautos. 

Se dice que los necrófagos fueron creados a partir de la muerte de un 
homhre O mujer que saborearon en vida la carne humana. No se sabe si 
esto es cierto o no, pero e:>.:pucaria las desagradables costumbres de estos 
muertos vivientes caníbales. Algunos creen que las personas e.xcepcional
mente libertinas y malvadas corren el riesgo de transfonnarse en necró
fagos. La transformación de criaturas vivientes a terribles.monsrr:uos 
nocmroos ha trastornado sus mentes, volviéndolos astutOS y crueles. 

Los necrófagos hablan los idiomas que conocieran en vida, normal
mente, elcomún. 

COMBATE 
Los necrófagos intentan atacar por sorpresa siempre que les resulta 
posible. Atacan desde detrás de las tumbas, saltan desde los mausoleos y 
surgen de sepulturas poco profundas. 



Fiebre del necrófago (sb): enfenuedad,JDordisco • ...Eo.IralezaL D 12, 
periodo de incubación 1 día, daño 1d3 Constitución y..ld3. . .D.estreza. L1. 
CD de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

NECRARIO 
Aunque estos seres, también llamados g/wsts, en apariencia son iguale.sa! 
sus parientes..menores, son mucho más mortiferos y astutos. 

Un humanoide infectado que muera de fiebre del necrófago se reani
mará convertido en un necrófago a la medianoche siguiente. Un huma
noide que se convierta en necrófago no conserva ninguna de las aptitudes 
que tuvo en vida. No está bajo el control de ningtUlO de los demás necr&- t 

J agos, pero sentirá hambre por la carne de los s..ex.es vivos y se compor:rari 
como tUl necrófago normal en todos los aspectos. Un humanoide de 4 DG-t 

Co;nbate 

o más se reanimará convertido en Ull necracrio, no en necrófago. 
Parálisis (Ex): las víctimas alcanzadas.. por el ataque de mordisco o garra 

de lm.necrófago deben tene.t..éxito en..su,salvacíón de Fortaleza. (CD 12) o 
quedarán paralizadas durante.1d4+.1.asaltos. Los elfos son inmunes a este tipo 
de parálisis. La CD de la salvación utiliza eltxmificador de ConstitucíÓn. 

LACEDÓN 
rEstos primos acuáticos de los necrófagos poseen el subtipo 'acuático'. Los 
, lacedones acechan cerca de acantilados ocultos y demás lugares en que t 
Jo.s .. bar:cos puedan_encontrar su fin. Su velocidad tactica --t 
ten-estre es de 30' y poseen una velocidad natato- Nect"Ófogo. 
ria de 30'. 

Estas cnaturas 
solamente se 
encuentran en 
entornos acuáticos. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Vdocidad: 
CA, 

Ataque base/Presa: 
.Ataque: 
Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 

Necrófago 
Muerto viviente Mediano 
2di2 (13 pg) 
+2 

30' (6 casillas) 
14 (+2 Des, +2 natural), toque 12, desprevenido 12 

+1/ +2 
mordisco +2 c/c (ld6+1 más parálisis) 
mordisco +2 c/c (ld6+1 más parálisis) y 2 garras 
+0 c/c (1d3 más parálisis) 
5,/5' 
fiebre del necrófago, parálisis 

Fiebre del necrófago_(Sb ): enfennedad, mordisco, Fonalcza CD 15, 
periodo de incubación Ldía, daño 1d3 Constitución y ld3 Destreza. u 
CD de la salvación utiliza elbunificador de Carisma. 

Hedor (Ex): el hedor a muene y corrupción que envuelve a los nec.rarios... 
es repugnante. Las criar:uras vivas que estén en un..radio de..10' deben tener,¡ 

éxito en una salvación de Fortaleza (CD 15) o quedarán afectadas durante 
1d6+4 minutos. Una criatura que tenga éxito en su salvadQn..nQpodci s.eL 
afectada otra vez por el hedor del mismo necrar10 durante24..horas. Un con· 
juro de len/ificar VeHrI10 o neutmlizar IICneno elimina ele.fuccQde unacriatun . 
afectada . .Lls criaturas con inmunidad al veneno no se..~mafe.ctadas.y aqueo 

llas que sean resistentes recibirán sus bonificadores normales íI 
susTS. La CD de la salvación utiliza el bonificadode.Cuisma. 

Parálisis (Ex): las víctimas alcanzadas por el ataque de 
mordisc.QQ garra de un nec.rario deben tener éxito en su 

salvación de Fortaleza (CD 15) o quedarán paraÜz.:ldas 
durante 1d4+1 asaltos.~os elfos50n vulnerables a este 

tipo de parálisis. 

NINFA 
Fata Mediana 
Dados de golpe: 6d6+6 (27 pg)J-___ _ 

Iniciativa: +3 
Velocidad: 30' (6 casillas), Nd 20' 
CA: lZ (±3 Des, +4 desv¡o), toque 17, despIcvenida.H .. 
Ataque base/Presa: +3/ +3 
Ataque: daga +6 c/ c (1d4/ 19-20) --1 
Ataque completo: daga +6 c/ c (1d4/ 19-20) 
Espacio/Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, belleza _ _ 

cegadora, conjuros, vistazo aturdidor 
especiales: empana salvaJe,_encanto 

RD 10/hierro fria, visión en la 

Salvaciones: Fort+7, Ref+12, Vol +12 

Muerto viviente Mediano 
4d i 2+3 (29 pg) 
+3 
30' (6 casillas) 
17 (+3 Des, +4 natural), toque 12, desprevenido 14 

+2/+5 
mordisco +5 c/ c (ld8+3 más parálisis) 
mordisco +5 c/c (ld8+3 más parálisis) y 2 garras +3 c/c (t d4+1 
más parálisis) 
5'/5' 
fiebre del necrófago, parálisis 

Cualidades especiales: rasgos de muerto viviente, resistencia a la expulsión +2, 
visión ellla oscuridad hasta 60' 

rasgos de muerto viviente, resistencia a la e;\:pulsión +2, visión 
en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 

Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Fort +0, Ref +2, Vol +5 
Fue 13, Des 15, COI1 - , 1nt 13, Sab 14, Car 12 
Avistar +7, Equilibrio +6, Esconderse +6, Moverse 
sigilosamente +6, Saltar +5, Trepar +5 
Ataque múltiple 
cualquiera 
solitario, banda (2-4) o manada (7-12) 
1 

ninguno 
caótico maligno (siempre) 
3 DG (Mediano) 

Fort +1, Ref +4, Vol +6 
Fue 17, Des 17, Con -, Int 13, Sab 14, Car 16 
Avistar +8, Equilibrio +7, Esconderse +8, Moverse 
sigilosamente +8, Saltar +9, Trepar +9 
Ataque.múltiple,..D.ureza 
cualquiera 
solitario, banda (2-4) o manada (2-4, más 7-12 necrófagos) 

3 
estándar 
caótico maligno (siempre) 
5 .. 6 DG (Mediano) 



Características: Fue 10, Des 17, Con 12, lut 16, Sab 1Z, Car.19 
Habilidades: Averiguar intenciones +12, Avistar +12, Concemración 

+10, Diplomacia +6, Escapismo +12, Esconderse +12:, Escuchar +12, 

Montar +5, Moverse sigilosamente + 12, Nadar +8, Sanar +12, Trato 
con animales +13, Uso de cuerdas +3 (+5 con araduras) 

Dotes: Conjurar en combate, Esquiva, Surüeza con las armas 
Entorno: bosques templados 
Organización: sol.itaria 
ralor de desafío: 7 

Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico bueno (nonnalmente) 
Avance: 7-12 DC (Mediana) 
Ajuste de nivel: +7 

l1l belleza de este ser excede todo lo que se puede decir con 
fk1labros; es cautivadora y peligrosa debido a las emocio-

.nes queJnspira. Su cabello es largo y de color cobre, 

.ID piel es perfecto y tiene grandes ojos y unas 
,b~ orejas que se indinan hacia atnfs. 

Las ninfa.¡ personifican b belleza Bsirn de 
b naruraleza, y son las guardianas de los 
lugares sagrados de las tierras salvajes. 
Son tan insopamblemcnte hermosas 
q.¡e incluso t.ma visión fi.1g<lZ puede cegar 
a b; curiosos.l.as niIÚ:ls odian al mal y a 

t-cualquicrn que quiera devastar las tierras 
.salvajes por cualquier motivo. 

El comportamiento de una ninfa 
es indómito y voluble. Como b naru

..raleza misma, personifica tanto b gran 

. belleza como los peligros temibles. 
Puede ser amable, eleganre y helmOs.1 
para con los morrales que respetan 
Jos lugares s.11vajes del mundo, pero 
también puede ser rápída en atacar a 
los mortales que tomen mas de lo que 
necesitan o que tratan a b naruralez..1 de 
una manera desconsiderada. Animales 
de todo ripa rodean a una ninfa, igno
rando la presencia de sus enemigos 
naturales, y las bestias heridas saben 
que la ninfa cuidaci de cUas. 

Una ninfa mide y peS.1 aproxi
madamente lo que una elfa. 

las ninfas hablan silvano y 
común. 

COMBATE 
)brreglageneral, las ninfas evitan el 
contacto con quienes no seó1n fa ras, 
pero a menudo consideran algunos 
lugares como sagrados, una arboleda o 
estanque, o a veces la cresta de una colina o el pico 
de una montaña, y los defenderan contra cualquier intrusión. Utiliz..1n 
sus conjuros y aliados animales para e~:pulsar a los intrusos del lugar que 
defienden, prefiriendo urili i'~1r primero los ataques no letales y recurrir a 
los más mortíferos solamente cuando se enfrentan a criaturas malignas o a 
intrusos que contesten a sus esfuerzos con ataques letales. 

Las ninfas son más propensas de reaccionar pY.>itivamenre hacia los elfos, 
semielfos y druidas, individuos a quienes reconocen como amigos de la naru

¡.raIei'.a. Es probable que ofrezcan a esa gente una posibiüdad de explicar su pre
sencia en vez de expulsarlos sin más. También se sabe que bs ninfas ayudan a 
b; héroes buenos que se acercan a ellas de fonna cortés y respetuosa. 

Aptitudes sortílegas: .\ vez al día: puerta dimemiOlw! igual que el con
juro lan7 .. 1do por un lam..ador de 7.° nivel. la CO de la salvación utiliza el 
bonificador de Carisma. 

Nil1fo 

Belleza cegadora (Sb): esta aptitud afecta a roda humanoide que se 
encuentre a 30' Q menos de la ninfa. Los que miren directamente a una 
ninfa deben tener éxiw en lma salvación de forralez..1 (CO 17) o quedacin 
cegados permanentemente, como afectados por el conjuro ccguem . .La 
ninfa puede suprimir o reanudar:.esra aprimd como acción gramita. La C D 
de la salvación utiliz., el bollificador de Carisma. 

Conjuros: una ninfa lanza conjuros divinos como un dwida de 7.° 
nivel. 

Conjuros c/e c/núc/a prepamc/os habituales (6, 5, 4, 3, t ; CD de la salvación 
13 + nivel de conjuro): o: Climr /JeriLlns 1Ih'lloreS, detectal" Illagia, IIIZ, 1I1111!l1mda, 

orien /aciÓll efivilla, re5is/ellrla; 1.": m/111al" a'lima/es, wmr 11elidas ¡{'ves, {'11I1lam

lial; hablar eOIl/os 11 11 iltll!/es, zl1nemja prodigiosa; 2.0: calm/ar me/al,forma aroon:a, 
pie/ !"Ob/mill, rcsjablecillliel!/o lIlellor; 3.": curar hrridns lIlode)Tlr/as, Hal/lar al 

rdril1lpago, protceciÓI1 COII!m /a energía; 4.": (O/llaeto Irct11111!bt"l"lso. 
Empatía salvaje (Ex): este poder ftmeion:tig\.411 que el rasgo 

de clase de dmida del mismo nombre, excepto en qtle la 
ni.nfu posee un bonificador rnci.a1 de +6 a la pmeoo.. 

Encanto ultrateneno (Sb): una nlrú.1 añade 
su mod.i.ficador de Carisma como un bonillca
dar a tooos sus TS, y como un boniScador de 
desvio a su CA (el bloque de estad ísticas ya 
refleja estos bonificadores). 

Vistazo aturdidor (Sb): como una acción 
estándar, una ninfa enojada puede aturdir a 

lma criatura que se encuentre hasta 30' con 
un simple vista7.0 . . La criatura objetivo debe 
tener éxito en una salvación de fonale7..a 
(CD 17) o quedará aturdida durante 2d+ 
asaltos. l a CD de la salvación utiliza el 
bonificador de Carisma . 

Habilidades: una ninfa posee un 
bonificador racial de +8 a cualquier prueba 
de Nadar para efecmar cualquier acción 
especial o evitar un peligro. Siempre 

puede elegir lOen una prueba de Nadar, 
incluso si está distraída o en peligro. 
Puede uti.li.zar la acción de correr 
miemras este nadando, siempre que lo 
haga en una linea recta. 

NOCDIMBRA 
Las nocnlmbras son poderosos 
muertos vivientes, compuestos a 
partes iguales de oscuridad y maldad 
absolma. Su espeluznante malevo
lencia inunda el aire a su alrededor, 

además del olor de Wla nunba abierta 
en una mañana de invierno. 

Las nocrumbras pueden leer)' como 
prender toda fo rma de comunicación; 

sin embargo, se comunican con los demás 
telepalicamenre. 

COMBATE 
Cada una de las tres variedades conocidas de nocmmbras es una terrible 
criatura con poderes y aptitudes únicos. Sus fácticas varían de acuerdo a 
sus aptitudes, pero todas urilizan abundantemente act'!{'JOlr. 

Aptitudes de las noctumbras 
Todas las noc.tumbras companen las siguiemes aptinrdes especiales: 

Aura de profanación (sb): todas las nocrumbras irradian una emanación 
de 20' de radio de profanación absoluta, impregnando sus alrededores con 
energía negativa. Esta aptitud ftmciona de un.1 [oona parecida a un conjuro 
de ¡nufmlar, excepto que el mal de la nocrumbra es tan grande que: se considera 
como la capilla de un poder maligno. Todos los muenos vivientes hasta 20' 
de la llocnl1nbra (incluyendo a la propia criatura) obtienen un bonificador 



profano +2 a las tiradas de ataque y daño, r. _a sus·(S. y t2 punros de golpe por 
cada OC (las fichas de las nocnunbras que te presentamos a continuación ya 
incluyen esos bonificadores profanos). Las pruebas de Carisma que se hagan 
para expulsar muertos vivientes dentro del area tendrán W1 penalizador-6. 

El aura de profanación de una noc tumbra no puede ser disipada 
excepto por W1 conjuro de disipar el mal o efeclO parecido. Si se disipa el 
aura, la nocUlmbra puede volverla a activar en su próximo rumo como 
acción graruita. Esta aura queda suprimida.si la noctumbra entra en un 
área consagrada o sagrada, pero la presencia de la nocrumbra también 
suprime el efecto consag¡ndo o sagrado mientras permanezca en el área. 

Aversión a la luz del día (Ex): las nocttunbras son criaturas de oscu
ridad toral. Al odiar toda la luz, sufrirán un penalizador -4 a todas las 
tiradas de ataque, TS y pruebas de habilidades si se ven expuestas a 
la luz natural (no solamente a un conjuro de luz del día). 

NOCTALA 
Muerto viviente Enorme (extraplanario) 
Dados de golpe: 17d12+34 (144 pg) 
ln.iciativa: +8 
Velocidad: 20' (4 casillas), vi 60' (buena) 
CA: 30 (-2 tamaño, t4- Des, +18 narural), toque 12, 

desprevenido 26 
Ataque base/Presa: +8/ +28 
Ataque: mordisco +18 c/c (2d6+17/ 19--20 más 

consunción de magia) 
Ataque completo: mordisco +18 c/ c (2d6+ 17/ 

19-20 mas coruW1ción de magia) 
Espacio/ Alcance: 15'/10' 
Ataques especiales: aptitudes 

sortílegas, aura de profanación, 
consunciÓn de magia, convocar 
muertos vivientes 

Cualidades especiales: aversión a 
la luz del día, inmunidad al frío, 
rasgos de muerto viviente, RC 
27, RO 15/plateada y mágica, 
teleparía hasta 100', visión en 
la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +9, Ref + 11, 
Vol +17 

Características: Fue 31, 
Des 18, Con -, 1nt 18, 
Sab 20, Car 18 

llabUüdades: Averiguar 
intenciones +25, 
Avistar +25, Buscar 
+24, Concentración +24, 
Conocimiento de conjuros 
+24, Diplomacia +6, Esconderse 
+161>, Escuchar +25, Moverse sigilosamente 
+24, Supervivencia +5 (+7 a seguir rastros) 

Dotes: Ataque en vuelo, Crítico mejorado 
(mordisco), Esquiva, Gran furraleza, Iniciativa 
mejorada, ReflejOS de combate 

Entorno: plano de la Sombra 
Organización: solitaria, pareja, o bandada (3-6) 
Valor de desafío: 14 

Combate 
Las noctalas rondan por el cielo nocturno y se abalanzan sobre sus \1cti
mas. Su presencia es pcicticamenre invisible, y solamente puede ~ 
tarse ¡.x>rque las estrellas se oscurecen a su paso. 

Las armas naturaJes de una nocrala se consideran como armas mágica; 
en lo referente a sobreponerse..a la RO. 

Aptitudes sortÜegas: a voluntad: acelemr, aUlle sacrílego (CD 18\ ron
tagio (CD 18), detedar magia, oscuridad profim da, ver lo illvisible; 3 veces al 
día: confilsión (CD 18), disipar magia mayor, inmovilizar monstnw {CD 191.. 
invisibilidad; 1 vez al día: (011 0 de frio (CD19), dedo de la muerie (eD 2~ 
plammien to de plano. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por 

un lanz.'idor de conjuros de 17.o nivel.la CO de la salvación utilizad 
bonificador de Carisma. 

Consunción de magia (Sb): la noctala puede debiliw..W 
armaduras, armas y escudos mágicos con.un ataque duoque 

con éxito. El objeto debe tener éxito en una salvación de foro 
taleza (CD 22)0 perderá 1 pW1to positivo de su bonillcador 
de mejora (¡.x>r ejemplo, una espada +2 se eonvertir.ien 

W1a espada +1). L1 CD de la sah'<lción ut:iliza el bonifica-
dar de Carisma. Cualquier objeto que acabe consumido 
por completo se volverá nonnal en todos los aspectos y; 
además, perderá cualquier otro po:der, como porejem
plo el hecho de ser Oamígero.J,anzat W1 disiJUrr!J¡.a! 
sobre el objeto invertirá los efectos de la consunción 
de magia, siempre y cuando se ejecute antes de haber 
transcurrido tantos días desde el ataque eomoJm:.e1 

posea el lanzador y que el lanzador tenga éxito en. 
lila prueba de nivel de lam.ador de eD 29._ 

Convocar muerto viviente (S..h): una noctah 
puede convocar:l criaturas muertas viYkntes 

una vez cada noche: 5-12 sombras, 2-4sombras~ 
mayores, o 1 incorpóreo aterrador. Los muet¡ 

tos vivientes llegan en 1d10 asaltos y sin.'en, 
durante 1 hora o hasta ser liberados. 

Habilidades: I.'U11a noctala obtient.un 
bonificador racial de +8 a las prueba.> 

de Esconderse cuando lo hace en llll3 

zona oscura o está volando en un 
cielo oscuro. 

Muerto viviente Enorme 
(extraplanario) 
Dados de golpe: 21d1 2+42 
(178 pg) 
Iniciativa: +6 
Velocidad: 40' (8 casillas), VI 

20' (mala) 
CA: 32 (- 2 tamaño, +2 Des, +22 

natura!), toque 10, desprevenido 30 
Ataque base/presa: +10/ +34 

Ataque: golpetazo +24 c/c (2d6+16) 
Ataque completo: 2 golpetazos +24 c/ c (2d6+16) 

Espacio/ Alcance: 15'/ 15' 

Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno (siempre) 
Avance: 18-25 OC (Enorme); 26-34 (Gargantuesco) 
Ajuste de nivel: -

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, aplastar 
objeto, aura de profanación, convocar muenos 

Q \AI vivientes, mirada maligna 
G/ c ualidades especiales: aversión a la luz de.! dí;. 

inmunidad al frio, rasgos de muerto vivient~RC 
RD 15/ plateada y magica, telepatía hasta 100', visióneq 

Noctámbulo la oscuridad hasta 60' 

La cn'atura no porece ser sino una masa de oscun'dad absoluta, con la apon'en
cia de un murciélago monstruoso. 

Estas horribles criaruras parecen grandes murciébgos que cazan sobrevo
lando a sus víctimas. 

Salvaciones: Eort +11, Ref +11, Vol +19 
Características: Fue 38, Des 14, Con -, 1nt 20, Sab 20, Car 18 
Habilidades: Averiguar inte nciones +29, Avistar +29, Buscar +29, 

Concentración +28, Conocimiento de conjuros +31, Diplomacia +6, 

Esconderse +18"\ Escuchar +29, Moverse sigilosamente +26, Saber 
(arcano) t 29, Supervivencia +5 (+7 a seguir rdsrros) 



Dotes: Apresurar aptitud sortílega (azote s(lcrilego), Ataque poderoso, 
Desarme mejorado, Hendedura,lniciativa mejorada, Pericia en 
combate, Reflejos de combate 

Entorno: plano de la Sombra 
Organización: solitario, pareja o b.:1nda (3-4) 
Valor de desafío: 16 
Tesoro: estándar 
,Alineamiento: caótico maligno (siempre) 
Avance: 22-31 OC (Enorme), 32-42 OC (Gargantuesco) 
Ajuste de nivel: -

!.tunaturo tiene la apariencia de un humanoide gigante, mós alto que una 
c¡¡sa y compuesta de ascuridad absoluta. No lIellfJ ropas, tiene una pie/lampiña 
ysuave y no posee rasgos que indiquen su sexo. 

Estascriaturas son horrores con fonna hmnana que acechan en la oscuridad. 
Eln~támbu1o mide unos 20' de alto, y pesa aproximadamente 12.000 lb. 

Cwnbate 
,.los noctámbulos acechan en zonas oscuras donde casi siempre pueden 
sorprender a los incautos. 

Las armas naturales de un noctambulo se consideran como armas 
magicas en lo refereme a sobreponerse a la RD. 

Aplastar objeto (Sb}. el noct:ímbulo puede desmúr rualqtúer arma u objeto 
de tamaño Grnnde o inferior(incluso los mágicos, pero no Jos artdactos) cogién
dolo y aplastándolo entre sus manos como acción esrándar. La criatura debe 
tener éxito en un ataque de desanne para agilrrar lm objeto que obre en poder 
deunoJxmente. Al objeto se le pct.mite una salvación de Fortaleza (CD 34-) p:tra 
.resistir la desrrucción. La. CD de la salvación ut:ili1.a el bonificador de fuerza.. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: IUc1emr, awte sm:n1ego (Cn 18), contagio 
~CD 18), detectar magia, disipar magia ma)1Jr, oswridad ptPfimda, ve,' !o illvi5ible; 3 
.vecesal día: COllfiISió" (CD 18), ümlOvili.zar monsfmo (CD 19), invisibilidad; 1 vez 
. al día: cono de frío (CD19), dedo de la tI1 W .. 'l·f¡~ (CD 21), desplazamiento de ¡,la /l O. Estas 
.aptitudes son como !os conjuros Iam ... 1dos por un lam.ador de conjutos de 21.° 
niveL.r.a CO de la salvación UW ... 1 el bonificador de Carisma. 

Convocar muerto viviente (Sb): un noctámbulo puede convocar a 
criaturas muertas vivientes una vez cada noche: 7-12 somhms, 2-S sombras 
mayores, o 1-2 incorpóreos aterradores. Los muertos vivientes Uegan en 
IdtOasahos y sirven durante 1 hora o hasta ser liberados. 

Mirada maligna (Sb): miedo, 30'. Una criatura que reciba la mirada 
del noctámbulo deberá tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 24) 
o se quedará paralizada de miedo durante 1 dB asaltos. Tenga o no éxito la 
salvación, esa criatura no podrá ser afectada orra vez por la mirada de ese 
mismo noctámbulo durante 24 horas. Este es un efecto enajenador. La CD 
de la salvación utiliz.1 el boniflcador de Carisma. 

Habilidades: "cuando se aculea en una zona o~ura, el noctámbulo 
obtiene un bonificador rncial de +8 a las pruebas de Esconderse. 

Tácticas asalto por asalto 
fEI noctámbulo es un enemigo extremadamente inteligente que hace el 
mejor uso de todas sus aptitudes. Prefiere urili7 .. ar sus aptitudes sortílegas 
para dividir e incapacitar a sus enemigos, y luego entrar al combate cuerpo 
a cuerpo con tos oponentes que hayan quedado aislados de sus aliados. 

Antes del combate: el noctámbulo mantiene su aptitud de ver lo invisible 
activa la mayor parte del tiempo. Utili7..a aulemr e invisibilidad para prepa
rarse para la batalla. 

1.<1' amIto: moverse hasta 30' para utilizar su ataque de mirada o golpear 
con confusión o ¡nmovilizar momln/O, asociados a un awte Ylcrilego apresu
rado. 

2.° asaIJo: atacar a un lanzador de conjuros con dedo de la muerte y otro 
azote sacrilego apresurndo. 

3.<1' osallo: moverse hacia delante para entrar en combare con el enemigo 
e intentar desarmar a un guerrero enemigo. 

4.° asolto: aplastar el arma arrebatada, o utilizar el ataque de mirada si 
falló en el intemo de desannar. 

5.0 asallo: ataque completo contra el oponente desarmado, o contra un 
lan7..ador de conjuros cercano. 

NOCTORUG~ 
Muerto viviente Gargantuesco (extraplanario) 
Dados de golpe: 2SdJ2+S0 (212 pg) 
Iniciativa: +4 
Vdocidad: 30' (6 casillas); Ec 60' 

CA: 35 (-4 tamaño, +29 natural), toque 6, desprevenido 35 
Ataque base/presa: +12/ +45 
Ataque: mordisco +29 c/c (4<16+21) 
Ataque completo: mordisco +29 c/ c (4d6+21 /19-20) y aguijón +24 c/c 

(2d8+11 / 19-20 más veneno) 
Espacio/Alcance: 20'/lS' 

Ataques especiales: apticudes sortílegas, aura de profanación, 
consunción de energía, convocar muertos vivientes, engullir, veneno 

Cualidades especiales: aversión a la luz del día, i.ruuunidad al fria, rasgos 
de muerto viviente, RC 30, RD lS/plateada y mágica, sentido de la 
vibración hasta 60', telepatía hasta 100', visión en 1.1 oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: fort +12, Ref +10, Vol +23 
Características: Fue 48, Des 10, Con - , 1nt 20, Sab 20, Car 'L 8 

Habilidades: Averiguar intenciones +23, Avistar +33, Buscar +33, 
Concentración +32, Conocimiento de conjuros +3S, Diplomacia +6, 
Esconderse +6, Escuchar +33, Moverse sigilosamente +28, Saber 
(arcano) +33, Supervivencia +S (+7 a seguir r;l.srros) 

Dotes: Apresurar aptitud sortílega (COIIO de fria), Araque poderoso, 
Conjurar en combare, Critico mejorado (aguijón), Córico mejorado 
(mordisco), Gran fortaleza, lniciativa mejorada,j.ucha a ciegas, 
Voluntad de hierro 

Entorno: plano de la Sombra 
Organización: solitaria o pareja 
Valor de desafío: 18 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno (siempre) 
Avance: 26-50 OC (Colosal) 
Ajuste de nivel: -

La criatura tiene la apariencia de un gusano inmenso, cubierto con placas de 
armadura quitinosa de un color negro mortecino. Sus fauces cuajadas de dien
tes son más anchos que lo que un humano es de alto, y sus dientes y gaznate 
también son negros. 

La nocroruga es una criatura gigantesca, similar a un gusano púrpura, 
aunque completamente negra. 

Mide unos 1 de diámetro y 100' de largo desde las fauces, repletas de dien
tes, hasrn la punra del aguijón de su cola,y pesa aproximadamenre 55.(XXI lb. 

• 

Combate 
La noctonlga ataca excavando a través del suelo y emergiendo para golpear. 
Las armas naturales de una nactonlga se consideran como aonas mágicas 
en lo referente a sobreponerse a la RD. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptirud, la noctonlga debe 
tener éxito con su ataque de mordisco. Entonces puede inten!ar efecntar 
una presa como acción gratuita sin provocar un ataque de opornmidad. 
Si tiene éxito en la prueb:l de presa resultante inmoviliza a su oponente y 
podrá intentar engullir al oponente en el asalto siguiente. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: (lCe/em!', azote SlIm1ego (CO 18), contagio 
(CO lB), detectar magia, di5ipar magia maym~ invi5ibilidad, oscuridad pmfimda, ver !o 
invisible; 3 veces al día: confllsión (CD 18), amode pie (CD19), inmoviliZllrmommtO 
(CD '19}, 1 veza! día: dl'dndelo mucl'tc (CD 21), desplawmieulnde plano, imllovilizar 
1II01lsmtO en gJl/111 (CD 23~ Estas aprimdes son como los conjuros laro .. 1dos}Xlr 
un lanzador de conjuros de 25.0 nivel la CD de la salvación utiliza el bonifica
dar de Carisma 

Consunción de energía (Sb): tas criamras vivas que se encuentren 
en el estómago de la noctoruga perderán 1 nivel por asaho. La salvación 
de FortaleL1 para eliminar cada nivel negativo tendrá CD 26. La CO de 
la salvación utiliza ellxmificador de Carisma. Por cada nivel negarivo, la 
nocroruga obtendrá 5 puntoS de golpe temporales .. 

Convocar muerto viviente (8b): una noctoruga puede convocar a 
criamras muertas vivientes una vez cada noche: 9-16 sombras, 3-6 sombras 



mayores, o t -2 incorpóreos at'erradores..LoS_UlUen 05. viYienres llegan 
en Id lO asaltos y sirven durante 1 hora o hasta ser liberados 

Engullir (Ex): la noctoruga puede intentar engullir a un opo
nente apresado (de tamaño Enorme o inferior) realizando una 
pmeba con éxito de presa. Una vez dentro, el oponente sufrir:í 
cada as.1lto 2ds+12 plUltos de daño contundente..más 12 
pumos de daño por ácido, iniligidos por el estómago de 
la ol.1nU<l, y estará sujeto a L1 consunción de energía. , 
del monstruo. L1 criarura engullida puede abrirse 
camino h:tSra el exterior utilizando_uo aonaJigera 
cortance O pertorame para ¡nfligir 35 puntos de daño 
al estómago de la criatura (CA 21). Una vez la cri:ltur3 
se encuentre en el exterior, la acción muscubr cierra el 
agujero; por lo ramo, cualquier otro oponente engullido 
deber:í volver a cottarpald s.w . 

En el estómago de una noctomga pueden Uegar a caber 2 
oponemesEnolmes,8 Cmndes,32 Medianos, 128 Pequeños 0512 
Menudos o más pequeños. 

Veneno (Ex): herida, salvación furtaleza (e D 22); daño inidal y secun
dario 2d6 Fuer7.a. Ll CD de la salvación utiliza el bonif de Constirución. 

éxito, se envuelve alrededor de b cabeza. del oponente, cegán:.¡ 
dolo hasta que eSte consigue quitárselo. 

Cons treñir (Ex): un objeto animad.oJle~ 
ble, como lUla cuerda, una enredadera QJ.IIIa.¡ 

alfplUbra, infligirá daño igual a su valotde 
daño por golpetaw más 1 1/2 veces su bonifi. 
cadoLde Fuerza, con una prueba con éxito df 
lltesa comra una criatura hasta...una categQDa 
de tamrUlo superior a él m.ismo. 

Un objero que sea almenas de ta.ma.fu!; 
Grande puede realiz.ar ataques de constricción 

contra varias criaturas a la vez, siemp~que..ésrat. 
sean, como mínimo, dos categorías de tamaño 

menores que el objeto)' quepan en él 
Dureza (.Ex): un objeto anl.ll1adQ(ÍencJa.misma 

dureza. que antes de ser animado (consulra las tablas..9-9 
, y 9-10, en el Mmllw/ del jugador, para ver la dureza de algunas 

sustancias y objetos corriemes). 
Pisotear (Ex ): un objeto animado que sea al menos de 

tamaño Grande, y tenga una dureza mínima de lO, 

OBIETO ANIMADO 
puede pisorear a criaturas dos o más. catego

rías de tamañoinferioxes, infligiéndoles 
su daño de golpe..razo + Ll/ 2 ve..c.es su 
bonificador de Fuerza.~os..oPQIlentes que Los objetos animados pueden ser de cualquier tamaño, fo rma y color, 

y deben su existencia como cria ruras a conjuros como ílnimal" los 
objetos, o a aptitudes sobrenaturales. 

COMBATE 
los objetos animados solamente luchan cuando los dirige quien los haya 
animado. Siguen las órdenes sin cuestionarlas y Ja!i cumplen IQ 
mejor que pueden. Como no necesÍlan respirary nunca se cansan, 
pueden ser secuaces extremadamente c.1pacirados. 

Dependiendo de su fo rma, un objeto animado puede tener 
una o más de las aptitudes especiales 
siguientes. 

Cegar (.Ex) : un objeto animado 
similar a llna sábana, como una alfom

no realicen ataques de o.p.onunidad c.onmel 
objeto podrán inlentat.una salyación deJWlejos 

(CD 10 + 1/2 OC del objeto) para s.ufti.rJ.:unitad del. 
daño. 

velocidad mejorada (.Ex): las velocidades base . 
dadas en las estadísricas dan U¡U1i:S;tO, 

que los obje tos animados se tambait'an..¡ 
sacuden o desli7.éln. Los objetos con..dos.. 

piernas (estaruas, escaleras de mano).; 
u otra forma similar que permita un 

movimienro más rápido, tienCJUJ.l\ 

bra o un ta piz, puede apresar a un oponente hasta tres categorías de 
rama llOS superior. El objeto realiza una prueba nOlmal de presa. Si tlene 

bonificador de velocidad de...t lO'. Los 
objetos con miiltiples piemasJ.rn.esas. 

sillas) tienen un bonificador de +20'. los 
objetos con ruedas ganan un bonillcador de +40'. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Vclocidad, 

Ataque base/ Presa: 
Ataque: 
Ataque com pleto: 
,Espacio/Alcance: 
Ataques Especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avan ce: 
Ajuste de nivel; 

o bjeto animado Menudo 
Constnlcto Menudo 
1/2 d lO (2 pg) 
+2 
40' (S casillas); 50' con piernas, 60' con 
múltiples piernas; SO' con ruedas 
14 (+2 tamaño, +2 Des), toque 14, 

desprevenido 12 

+0/-9 

golpeta7.0 +1 c/c (1d3-1) 
golperazo+t c/c (1d3-1) 
21/2'/ 0' 
ver texto 
rasgos de constructo, visión en la 
oscuridad hasta 60', vjsión en la penumbra; 
también ver.tCA"lO 
Fort +O, Ref +2, Vol -5 
Fue 8, Des 14, Con- , 1nt- , &1b 1, Car 1 

cualquiera 
conjlmlo (4) 
1/2 
ninguno 
neurra! (siempre) 

Objeto animado Pequeño 
Consttucto Pequeño 
t d1D+10(t 5 pg) 
+1 

30' (6 casillas); 40' con piernas, 50' con 
múltiples piernas; 70' con ruedas 
14 (+1 ramaño,+l Des, +2 natural), 
toque 12, desprevenido 13 
+0/-4 
golpetazo +1 clc (1d4) 
golpetazo +1 c/c (ld4) 
5'/5' 
ver texto 
rasgos de consftucro, visión en la oscuridad 
hasta 60', visión en la penumbra; también 
ver texto 
Fort +0, Ref +1, Vol-5 
Fue 10, Des 12, Con -, Int-, Sab 1, Car 1 

cua lquiera 
pareja 

ninguno 
neutra l (siempre) 

Objeto animado Mediano 
Constructo Mediano 
2dt D+20 (31 pg) 
+0 
30' (6 casillas); 40' con piernas, 50' con 

múltiples piernas; 70' con ruedas 
14 (+411al1lral), toque 10, 
despreve.nido14 
+1/+2 
golpetazo +2 (1d6+1) 
golpetazo +2 ("1 d6+1) 
5'/5' 
ver texto 
rnsgos de conSU1.tcto, visión en la 
osclllidad hasra 60', visión en la 
penumbrn; también ver texto 
Fort +0, Rc.f +0, Vol -5 
Fue 12, Des lO, Con - , Im-, Sab l,Carl. 

cualquiera 
solitario 
2 

ninguno 
neutral (siempre) 



Dados de golpe, 
Iniciativa.: 
\'docidad, 

Ataque base/Presa: 
Araqu~ 

Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 

Objeto animado Grande 
Constructo Grande 
4<110+30 (52 pg) 
+O 

20' (4 casillas); 30' con piernas, 40' con 
múltiples piernas; 60' con medas 
14 (- 1 tamaño¡ +5 narural), foque 9, 

desprevenido 14 
+3/+1 0 
golpet= +5 c/c (ldB"') 
golpetazo +5 ele ( ld8+4) 
10'/S(hrgo) y 10,/10' (a110) 

Objeto animado Enorme 
Constructo Enonne 
Bdl O+4() (84 pg) 

Objeto animado Gargalltuesoo 
Constructo Carganruesoo 
16dl0+60 (14Bpg) 

- 1 __ -2 

20' (4 casillas); 30' con piernas, 40' con 
múltiples piernas; 60' con ruedas 
13 (-2 tamaño,-1 Des, +6 nanmú), toque 7, 
de~;prevenido 13 
+6/+19 
golpetazo +9 c/c (2d6+7) 
golpetaw +9 c/c (2d6+7) 
1S / 10' (hrgo) y lS /15' (altO) 

10' (2 ClSillaS); 20' con piernas, 30' con 
múltiples piernas; 50' con ruedas 
12 (--4 tamaño, -2 Des, +8 narural), toque 4, 

desprevenido 12 
+12/ +31 

Ataques Especiales: 
cuaJ;d,des especiales, 

ver tc",:to 
rasgos de constructO, visión en 11. oscuridad 
hasta 60', visión en la penumbrn; 

vet texto 
rasgos de consm!cto, visión en la oscuridad 
hasta 60', visión en la penumbra; 

golpet3zo+15 c/c (2d8+10) 
golpetazo +15 c/c (2dS+l0) 
20'/15' (largo) y 20'/20' (alto) 
ver texto 
rasgos de consmlCtO, visión en la 
oscuridad hasta 6.0', visión enla 
penumbra; rambié.n ver teALo 
Fort +5, Ref +3, Vol +0 Salvaciones: 

Características: 

Habilidade" 
Dotes: 
Entorno: 

Orgaruz'lción: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 

CA, 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espaciol Alcance: 
Ataques especiales: 

también ver texto 
Fott +l, Ref +l , Vol-4 
Fue 16, Des 10,Con -, 
Int-, Sab 1, Car 1 

cualquiern. 
solitario 
3 
ninguno 
neutral (siempre) 

Objeto animado Colosal 
Constructo Colosal 
32dl0+BO (256 pg) 
- 3 
10 (2 casillas); 20' con piernas, 30' con 
múltiples piernas; 50' con ruedas 

también ver texto 
Fott +2, Ref +1, Vol-3 
Fue 20, Des S, Con -, 
lnt - , Sab 1, Cae 1 

cualquiera 
solitario 

5 
ninguno 
neutral (siempre) 

Fue 24, Des Ei, Con -, 
1nt-, Sab 1, Car 1 

cualquiera 
solitario 
7 
ningtmo 
neutral (siempre) 

1 

OGRO 
Este bruto gigantesco parece medir al menos 9' de altura. Tiene una piel gruesa 
cubierta por oscuros bultos verrugosos, viste pieles malolientes y su cabello es 
largo, grasiento y desaseado. 

11 (-8 tamaño,:3 Des, +12 namral), toque -1, 
desprevenido 11 

Los ogros son eriaruras grandes, feas y codiciosas que viven_del saqueo y 
la rapiña. Se unen a otros monstruos para aprovecharse de los débiles, y se 
asocian voluntariamente con ogros hechiceros, gigantes y traOs. +24/+49 

golpetazo +25 c/c (4<l6+13) 
golpetazo +25 c/c (4d6+13) 
30'/20' (largo) y 30'/30' (allo) 
ver teALo 

Cualidades especiales: rasgos de constructo, visión en la oscuridad 
hasta 60', visión en la penwnbrn.; también ver 
texto 

Los ogros, que son vagos y tienen mal genio, resuelven los problemas 
aplastándolos; cuando se topan con algo que no pueden aplastar, lo igno· 
ran o salen corriendo. Viven en pequeños gnlpos tribales, instalándose en 
cualquier lugar que les convenga y alimentándose de casi todo lo que con
siguen atrapar, robar o matar. A veces, aceptan servir como mercenarios a 
otros humanoides maLgnos (incluyendo a los humanos). 

Salvaciones: 
Caractensricas: 

Habilidades: 
t-Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafio: 
Tesoro: 

Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Fott +10. Ref +7, Vol +5 
Fue 28, Des 4, Con - , 
1nt -, S3b 1, Car 1 

cualquiera 
__ solitario 

10 
__ ninguno 

neutral (siempre) 

Los objetos podrían tener mod3lid:1des adicionales de movimiento. 
~Un objeto de madera podría flotar y tener una velocidad natatoria igual 
la la mitad de su velocidad táctica terrestre. Una cuerda (ti otro objeto 
serpenteante similar) tendría una velocidad trepadora igual a la mirad de 
su velocid3d táctica terrestre. Un objem similar a una sábana podría volar 
(con maniobrabilidad torpe) a la mitad de su velocidad táctica terrestre. 

los ogros 3dulros tienen entre 9'}' 10' de estamra y pesan entre 600 y 650 lb. 
Su color de piel, siempre apagado, va del amarillo al moreno. VlSten con pieles 
y pellejos toscamente curados, que empeoran aún más su repelente olor. 

Los ogros hablan gigante, aunque los individuos con "10 o más en Inte
ligencia también conocen el común. 

COMBATE 
Los ogros prefiere n superar en numero al enemigo, efectu3r ataques 
furtivos y llevar a cabo emboscadas antes que participar en un combare 
equilibrado. Son lo bastante inteligentes como para debilitar a SllS ene
migos con sus armas de ataque a disrancia antes de acercarse a ellos. Sin 
embargo, las bandas y partidas de ogros combaten como individuos 
desorganizados. 

OGRO BÁRBARO 
SU inclin3ción inherente hacia el caos combinada con su tamaño y 
fuerza hace de los ogros unos bárbaros natos. Efectivamente, sus lide
res casi siempre son bárbaros de un nivel entre bajo y medio, brutos 
monstruosos cuya furia en la ba ralla es verdaderamente temible. Un 
og[Q..bárbaro enfurecido es una fuenre de inspiración para los demás 
ogros. 



Ligeramente más inteligen te que sus brurales camaradas, un ogro bárbaro 
es levemente más propenso a aceptar una pe.-lea justa, pet:Q podo general 
preferirá las tácticas brutales comunes a tQdos los de su especie. 

subripo 'acuárico~n en ríos y lagos de agua dulce. Tienen una veloci~ 
dad táctica terrestre de 30' y una velocidad natatoria de 40', y solamemt~. 
les encuentra en enromos acuáticos. En vez de la típica gran clava de ogm., 
estas criatuI'3S prefierc.n utilizar lanzas largas en combate cuerpo a C3l&IpJ. 

Esquiva asombrosa (Ex): un ogro bárbaro conserva su bonificador de-t 
Destreza a la CA aunque.l~ pillen despreve

, nido o sea atacado por un enemigo invisi
~e. Su bonificador de Dcstrez,a a la 

f tq +sc/c, 

COMO 

~ CA es +0, pero eso significa que no 
~á sujeto a un ataque furtivo "~-~1íII 
1 pícaro en tales circunstancias. 

Furia (Ex): dos veces al dilI, 
un ogro bárbaro puede entrar _ 
en un estado de rabia feroL 
que dura 9 asaltos. Los cambLos 

dure suluria: CA 17 
t(toque 8, despreve
nido-1Z);..25 pg; Atq 

t +18/+13 c/c (2d6+16, 
gran clava +1); TS_Eort 
+14, Vol +4; Fue 30, Con 
22; Saltar +16, Trepar +15. 
Al fina lizar su furia, el ogro 
bárbaro estará farigado para el 
resto del encuentro. 

Sentido de las trampas 
( EX): un ogro bárbaro posee 
un bonificador +1 a las salva
~iones de Reflejos que se hagan 
¡ pata evitar trampas. También 
posee un bonificador +1 a Stl CA 
contra los ataques de trampas. 

SlRENJO 
Estos primos de los ogros 
(también llamados merrow 
u ogros acuáticos) poseen el 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad, 
Ck 

Ataque base/ Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 

t 
,Espacio/ Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Caracterís ticas: 

Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 

Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Ogro 
Gigante Grande 
4ds+11 (29 pg) 
-1 

30' con armadura de pieles (6 casillas); velocidad base 40' 
16.(-1 tamaño, - 1 Des, +5 natural, +3 pieles), toque 8, 
desprevenido 16 
+3/ +12 
gran clava.fS clc (2ds+7) o jabalina +1 a distancia (l d8+5) 
gran clava +8 c/c (2d8+7) o jabalina +1 a distancia (ld8+5) 

10'j1O' 

visión en la oscuridad hasta 60'1 visión en la penumbra 

Fon +6, Ref +0, Vol +1 
Fue 21,.Des S, Con 15, 
1m 6, Sab 10, Car 7 
Avistar +2, Escuchar +2, Trepar +5 
Dureza, Solrura con un anna (gran clava) 
colinas templadas (sirenio: acuático templado) 
solitario, pareja, banda (2-4) o partida (S-S) 
3 
estándar 

caótico maligno (nonnalroente) 
según clase de personaje 
+2 

Los ogros más excepcionales son guerreros 
o bárbaros. 
Los personajes ogros poseen los rasgos 
raciales siguientes. 
- +10 Fuerza, - 2 Destreza,.±i.,Consritudó!I¡ 
-4 lnteligencia, aris a. --4 

- Tamaño Grand~ado~~. 
CA, penalizador - 1 a las tiradas de 2raqut. 

penalizador -4 a las p ruebas "con· 
derse, bonificador +4 a las pruebas 

de p~a, sus límites de levantar 'i.. 
transportar se doblan respectoa los 
de los personajes Medianos. 
- Espaciº/N,gnce: 10'/10:"" 
- La velocidad táctica (t.IT§tte 

de unog~'. 

- VJSión~dadhasta(jj. 
- Dados de_wpc raciales: lUl ogro 
comienza . el~e gigante" 

'" lo que-kp-roporciona ida DG~ 
.. ~ ataque base de +3,.)!..Y!I0S,1xmifica· 
~ dores a los tiros de salvación base 

deFort +4, Ref +l,'i-,Vol+t _ 
- Habilidades raciales: los niveJ~ 

gigante de un ogro le proporoo
nan una cantidad de p.,WlOOS 

de habilidad i~; 
modificador de lm). Sus habi

lidades de clasejo c~) SO!t 

Avistar, Escuchar yTrepar. 

Ogro, bárbaro de 4:" nivel 
Gigante Grande 
4dS+19 más 4d1 2+16 (79 pg) 
+0 
40' con armadura de pieles (8 casillas); velocidad base 50' 
19 (-1 tamaño, +5 narural, +4 l1nlll1dllm de pieles +1, +1 rlllillodr 
proteccióll +1) 
+7/+19 
gmll clava +1 +16 c/ c (2dS+13) O jabalina +6 a distancia (ldS±8)... 
gran clava +1 +16/+11 ele (2d8+13) o jabalina +6 a distancia 
(lds+s) 
10'jiO' 
furia (2 al día) 
esquiva asombrosa, sentido de las trampas +1, visión en la 
oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Fort +12, Ref +2, Vol +2 
Fue 26, Des U , Con lS, 
1nt 8, Sab lO, Car. 4 
Avistar +2, Esconderse -6, Escuchar +6, Saltar +17, Trepar +13 
Ataque poderoso,,Dureza, Solrura con un arma (gran clava) 
colinas templadas 
solitario, _ja,.banda(l más 1-3 o¡¡=) opanida (1 más +7 ogrosl 
7 
esránda¡: (incluyendo armadurn de pieles +1, allmo de prote(dóll~1 
ygrruulavl1 +1) 
caótico maligno (normalmente) 
según clase de personaje 
+2 



- Dores raciales: los niveles de gigante de lU1 ogro le proporcionan 2 

dotes. 
- Com petencia con aonas y armadura: un ogro es comperenre de 

forma automárica con las armas sencillas,las armas mardales, armadura 
~gera e intennedi.1 y escudos. 

- Bonificador de armadura n atural de +5. 
- Idiomas automáticos: común, giganre. ldjomas adicionales: enano, 

orco, térraro y trasgo. 
- Clase predilecta: bárbaro. 
- Ajuste de nivel +2. 

OGRO HECHICERO 
Gigante Grande 
Dados de golpe: 5d8+15 (37 pg) 
Iniciativa: +4-

Velocidad: 40' (s casillas), vI 40' (buena) 
CA:JB (~l tamaño, +5 natural, t4 camisote de mallas), toque 9, 

desprevenido 18 
Ataque base/Presa: +3/+ 12 
Ataque: espadón +7 c/c (3d6+7/19-20)o arco largo +2 a distancia (2d6/x3) 
Ataque completo: espadón +7 c/c (3d6+7/ 19-20) o arco 

largo +2 a distancia (2d6/ x3) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas 
Cualidades especiales: regeneración 5, 

Re 19, visión en la oscuridad hasta 60', 
visión en la penumbra 

Salvaciones: Fort +7, Ref +1, Vol +3 
Características: Fue 21, Des 10, Con 

17, Int 14, Sab 14, Car 17 
¡lIabilidades: Avistar +10, 

Concentración 11, Conocimiento 
de conjuros +10, Escuchar +10 

Dotes: Iniciativa mejorada, Pericia en 
combate 

Entorno: colinas frías 
Organización: solitario, pareja o 

comitiva. (1-2 más 2-4 ogros) 
Valor de desafio: 8 
Tesoro: doble estándar 
Alineamiento: legal maligno 

(normalmente) 
Avance: scgún clase de personaje 
Ajuste de nivel: +7 

l.n criatura parece un gran humanoide 
demoníaco. Tiene la piel verde, 
e/ cabello oscuro, y un par de pequeños 
cuernos marfileños que sobresalen de su 
frente. Sus ojos son oscuros con unas 
pupilas llamativamente blancas, 
sus dientes y ga"as. de color negro 
azabache. 

El ogro hechicero es una variedad más inteligente y peligrosa que sus 
primos mundanos. Codiciosos y cUleles por naturaleza, a menudo dirigen 
incursiones organizadas para conseguir esclavos, tesoro y comida. Habitan 
en esmlCturas fortifi cadas o en guaridas subterráneas, y suelen vivir solos 
o con un pequeño grupo dc seguidores ogros. L1 posición enrre los ogros 
hechiceros se mide por la riqueza. Aunque, por lo general, no se asocian 
con los deJiu propia especie, a menudo llevan a cabo incursiones y planes 
para compctir.con otros en la consecución de riquezas mayores. 

Un ogro.hechicero mide unos 10' de alto y Uega a pesar hasta 700 lb. El 
color de su piel va del verde claro al azul daro, mientras que su pelo es oscuro. 
Prefieren Iaropa suelta y cómoda, así como las annaduras ligeras de peso. 
Los ogros hechiceros hablan gigante y común. 

Combate 
Los ogros hechiceros confían en sus aptirudes sorúlegas, recuniendo al combate 
fisico solamente cuando es necesario. Cuando se enfrentan con una fuerza clara
memc.superior, prefieren rerirarse en fomm ~ antes que luchar en lID3 hltalla 
petdid..1. Sin embargo, estaS criatur:lS albergan resentimientOS profundos y dura
deros, y el imprudcote que se cruce cpn uno hari.1 bien en vigilar SU espalda. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: illvisibilülad y o5Cwiclacl; 1 al día: COIlO 

tic /tío (C D 18), dormir (CD 14.), forma gaseosa, hechizar persotla (CO 14) y 
polimmfar. Estas apti tudes son como los conjuros lanzados por un lanzador 
de 9.0 niveL La CD de la salvación uriliza el bonificadQr.de Carisma. 

Regeneración (Ex): el fuego y el ácido infligen daño..llonnala un ogro 
hechicero. 

Cuando lm ogro hechicero pierde lm rruembro ofragmcnrocorporal, puede 
reenganchárselo sujetándolo jWltO al muñón. Este proceso dura iroinuw. Si 
perdieraJa cabeza II otro órgano vital, debería reenganchársela en .10 
mine"",; om,""~" o moriría. El ogro hechicero no puede regenerar 

panes corporales perdidas. 
Volar (Sb r. WH>gro hechicero 

puede suspender o reanudar 
el vuelo como acción gratuita. 
P.-lientras se encuentre en fimna 
gllSCOSll, podrá volar a velocidad 
noona! y con Wl3 maniobrabili
dadperfeaa 

LOS OGROS 
HECHICEROS 
COMO 

PERSONAJES 
Los personajes ogros hechice
ros poseen los rasgos raciales 
siguienres. 

- +10 Fuerza, +6 Constitu
ción, +4 Inteligencia, +4 Sabi

duna, +4- Carisma. 
- Tamaño Grande. Penalizador 
~1 a la CA, penalizador -1 a las 
tiradas de ataque, penalizador 

--4 a las pruebas de Esconderse, 
bonificador +4 a las pruebas de 

p-resa, sus limites de levantar y trans
portar se doblan respecto a los de los 
personajes Medianos. 

- Espacio/ Alcance: 10'/10' 
- La velocidad táctica terrestre de un ogro 

hechicero es de 40'. También tiene una 
velocidad voladora de 40' (buena) 

- Visión en la oscuridad: los ogros hechiceros 
pueden ver en la oscuridad hasta 60'. 

- Dados de golpe raciales: un ogro hechicero 
comienza conS niveles de gigante, lo que le pro

porciona 5dS De, U11 ataque base de +3, y unos 
bonificadores a los tiros de s:dvación base de 11m 

i4, Ref+l , y Vol +1. 
- Habilidades raciales: los niveles de gigante de un 

ogro hechicero le proporcionan lma cantidad de puntoS de habilidad igual 
a 8 x (2 + mod¡f¡cadorde 1m). Sus habilidades de clase (ocláseas) son: Avis
tar, Concentración, Conocimiento de conjuros y Escuchar. 

- Dotes raciales: los niveles de gigante de un ogro hechicero le pro-

porcionan 2 dotes. 
- Ataques especiales (ver mis arriba): aplitudes sonilegas. 
- Cualidades especiales (ver más arriba): regeneración 5, RC 19. 
- Bonillcador de annadura natural de +5. 
- Idiomas automáticos: común, gigante. Idiomas adicionales: enano, 

infernal, orco y rrasgo. 
- Clase predilecta: hechicero. 
- Ajuste de nivel: +7. 



Orco, combatiente de 1.~r nivel 
Humanoide Mediano (orco) 
Dados de golpe: 'ldS+t (5 pg) 
Iniciativa: +0 

Velocidad: 30' (6 casillas) 

ORCO 

CA: 13 (+3 annadura de cuero tachonado), toque 10, desprevenido 13 
Ataque base/Presa: +1/+4-

Ataque: alfanjón +4 clc (2d4+4/ 1S-20) o. jalmlina +1 a discancia (1d6+3J 
Ataque completo: alfanjón -t4 c/c (2d4+4j 18-20) o jabalina +1 a 

distancia (1 d6+3) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: sensibilidnd a la luz, visión en I::J oscuridad 

hasta 60' 

Salvaciones: Fart +3, Ref +O, VoI-2 
Características: Fue 17, Des 11, Con 12, 1m 8, Sab 7,Car 6 
Habilidades: Avistar +1, Escuchar +1 
Dotes: Alerta 
Entorno: colinas templadas 
Organización: banda (2-4), escuadra (1 1-20 más 2 sargentos de 3."' 

nivel y 1 líder de 3.C ' - 6." nivel) o parridn (30-100 más 150')6 de no 
combatiemes, más 1 sargento de 3.~r nivel por c ld:l "10 :ldulros, 5 

tenientes de 5.0 nivel y 3 capiranes de 7.0 nivel) 
Valor de desafío: 1/ 2 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno (normalmente) 
Avance: según clase del personaje 
Ajuste de nivel: +0 

Esta criatura tiene el aspecto de un humano primitivo con piel grisácea y cabello 
áspero. Tiene la postura encorvada, la frente baja y rostros porcinos con unos 
prominentes caninos inferiores que parecen los colmillos de un verraco. 

Los orcos son humanoides agresivos que asalran, saquean y luchan con 
otras criantras. Ocl i:ln a los elfos y enanos desde hace generaciones, y a 
menudo los matan nada más verlos. 

El cabello de los orcos es habirualmenre negro. Tienen orejas lupinas, 
ojos rojizos y viste n con vivos colores que la mayoría de los humanos con
siderarian desagradables, tales como rojo s.mgre, amarillo most:lz..1., verde 
amarillento y pLÍrpura intenso. Su equipo está sucio y descuidado. Un orco 
varón adulto mide un poco más de 6' de altura y pesa aproximadamente 
210 lb. Las hembras suelen ser liger:unCJ:lre más pequeñas. 

Cuando nose encuentran luchando con OtraS criaturas, los orcos acosnun
bnm a estar planeando algún asalto o practicando SlIS habilidades de lucha. 

Su idioma v;JtÍa levemente de una n'ibu a otra, pero es compren
sible para todo el que hable orco. Algunos orcos rambién conocen 
el trasgo o el gigante. 

La mayoría de orcos que se encuentran lejos de sus hogares 
son combati entes; la información del bloque de estadísticas 
corresponde a uno de 1,'·' nivel. 

COMBATE 
los orcos esrán familiarizados con el uso de la mayoría de annas, prefi
riendo aquellas que causen más daño en menos tiempo. Muchos orcos que 
adoptan la clase de guerrero o combatie.nre también obtienen comperen
cia con el alEtnjón o la gnll1 hacha como armas marciales. Les gusta ataca r 
desde sitios oculros y lJevar a cabo emboscadas, y solamente obedecen las 
regbs de la guerra, como respetar las rreguas, cuando les conviene. 

Sensibilidad a la luz (Ex): los orcos sufre.n un penalUador -la bs (ir:!
das de ataque a la luz del solo dentro del r:!dio de un conjuro de JIU del (I¡(I. 

LA SOCIEDAD ORCA 
Los orcos creen que, par:! sobrevivir, deben conquistar tanto 
territorio como les sea ¡:x>Sible, lo que les hace esrar reñidos con 
melas las criaturas inteligentes que viven cerca de ellos. Consranremcnte 

están guerreando (o preparándose para ello) contra otros humanQides., 
incluyendo otr.ts tribus de orcos. Pueden aliarse con otros humanoid~ ¡Nf 

un tiempo, pero se rebelan enseguida si no están dirigidos por o~ 
dioses les enseñan que los demás son inferiores y que todos los bienetrnllll' ... 
danos jX'l"tenccen legítimamente a los orcos, habiendo sido robadosPJr!m 
demás. Los lanzadores de c.onjuros orcos son ambiciosos, y las tivalidad15 
enrre ellos y los lideres cOlDbati~tes pueden destro7.ar una tribu. 

Su socied1d es patriarcal:Jas hembr:lS son posesiones preciadas en el me;:t 
de los ClSOS y ~bjenes inmuebles~ en el peor. Los varones se enorgul1ecen&:l 

número de hembras que ¡;osecn y de los niños varones que engendr.m..atkmE 
de .!;u destreza en el comh.1te, su rique7.a y la e~"tensión de su territorio..IJt.,-a: 
sus cicanices de batalla con orgullo, y se hacen orras de manera tinw paraseiir 
lar bs procZ.1S importanres o momentos decisivos de sus \-idas. 

Una guarid<1 ore:! puede ser lma cueva, una serie de cobet:.tizQs de ~era, 
un fuene.o incluso um grnn dudad, construida sobre y bajQel suelo.lroa 
gumida incluye hembras (mntas como varones), jóvenes (la mirad que hen;o 
bras) y esclavos (aproximadamente, uno por cada 10 varones). 

Su deidad principal es Cruumsh, l ffi dios tuerto que no ro!era ningwu 
.muestra de aptitud pacifica entre su genre. 

LOS ORCOS COMO PERSONAJES 
l os lideres orcos tienden <1 ser bárbaros. Los clérigos adoran ti GruuIllSby 
pueden elegir dos de los siguientes dominios: Caos . .Euerza., Cuern (:mru 
predilecta: cU<1lquicl· bnz.1) y Mal. la mayoría de Ianz<1dorcs de conjur05 
son adeptos, que prefieren los conjuros que infligen dañQ. 

Rasgos de orco: los orcos poseen los msgos..rac.iales siguientt'S. 
- +4 Fuerza, - 21nreligencia, -2 Sabidu

ría, -2 Carisma. 
- La velocidad táctica terrestre 

de lm orco es de 30'. 

- Visión en la oscuridad 
hasta 60'. 

- Sensibilidad a la luz: 
1 

o 
S 
O 

si 



- Idiomas automáticos: común, orco. Id iomas adicionales: enano, 
gigante, gnoO, infracomUn, trasgo. 

- C!:ase predilecta: bárbaro. 

SEMIORCO 
Estos cmces de orco y humano pueden encontrarse tanto en !:a sociedad orca 
como en la humana (donde su situación varía de acuerdo a los sentimientos 
locales), o en sus propias comun.idades.los semiorcos suelen heredar una 
buena combinación de las características fís ic.1s de sus padres. Son tan altos 
como los humanos y algo más fuertes, gracias a sus musculos. Tienen un 
color verdoso, la frente inclinada, unos colmillos sobresalientes, dientes pro
minentes y un veDo corporal áspero. Los sc.miorcos que han vivido cnrre los 
orcos o cerca de ellos tienen cicatrices, sib'l.liendo b tradición Oral. 

Rasgos de semiorco: los semiorcos poseen los rasgos raciales siguienres. 
- +2 Fuer/...a,·2 Inteligencia,·2 Carisma. 
- Tamaño Mediano. 
- b velocidad táoica terrestre de un semiorco es de 30'. 
- Visión en b oscuridad hasta 60'. 
- Sangre de orco: para todos los efectos relacionados con la raza, un 

semiorco es considerado como un orco. Por ejemplo, los semiorcos son 
igualmenre vulnerables a los efectos que afectan a los orcos debido a los 
antepasados que tiencn de esa ra,...a, y pueden uriliz.ar los objetos magicos 
que solamente pueden ser urilizados por orcos. 

- Idio mas automaticos: común, orco. Idiomas adicionales: abisal, 
dracónico, gigante, gnoll, trasgo. 

- Clase predilecta: barbara. 

Hwnanoide Mediano (trasgoide) 
Dados de golpe: 3ds+3 (16 pg) 
Iniciativa.: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas) 

OSGO 

CA: 17 (+1 Des, +3 narura l, +2 cuero, +1 escudo ligero), toque 1'1, 
desprevenido 16 

Ataque base/Presa: +2/+4-
Ataque: maza de armas +5 c/c (l dS+2) o jabal ina +3 a distancia (l d6+2) 
Ataque completo: maza de armas +5 c/c (lds+2) o jabalina +3 a 

distancia (l d6+2) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: olfato, visión en la oscuridad hast:l 60' 
Salvaciones: Forr +2, Ref +4, VoL +1 
Caracteristicas: Fue '15, Des 12, Con '13, 1m 10, Sab 10, Car 9 
Habilidades: Avistar +4, Esconderse +4, Escuchar +4, Moverse 
sigilosamente +6, Trepa r +3 
Dotes: Alerta, Solrura con un arma (maza de armas) 
Entorno: montañas templadas 
Organización: solitario, banda (2-4) o partida (11-20 más 150').'; de no 

combarienres, 2 sargentos de 2.0 nivel y 1 líder de 2.": 5.° nivel) 
Valor de desafío: 2 
Tesoro: eSrá tldar 
Alineamien to: caótico maligno (nonnalmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de n ivel: + 1 

Este humanoide salvaje y musculoso mide 7' de altura. Un pelaje áspero cubre 
lo mayor parte de su cuerpo. Su boca está llena de largos y afilados colmillos, y 
SI.4 noriz guarda cieno parecido con la de un oso. 

Los osgos (tambien llamados uugUt'ars), los más grandes y fuertes de los 
rrasgoides, son más agresivos que sus parientes m,ís pequeños. Esas criaru
t.lS viven "'1ra caz.1r a roda criatura más debil que ellas. 

La nariz es la causa del origen de su nombre, aunque estas criatums no 
escin relacionadas con los osos. Su piel resistente y g.JtlOlS afiladas también 
se asemejan a las de estos an imales, pero sin embargo las manos de un 
osgo son mucho más diestras que bs z.arpas de un oso. Las garras de estas 

criaturas son demasiado pequeñas para ser utiliz.1-
das como armas eficaces. 

Los osgos habla n el rrasgo y el común. 

COMBATE 
Los osgos prefieren tender emboscadas a sus oponentes siempre que sea 
posible. Cuando Có17...an, suelen enviar ex-ploradores por delante del grupo 
plincipal que, si deleClan a la presa, vuelven para dar la noticia y reunir 
refuerLos. Los osgos atacan de forma coordinnda y sus tácticas son, si no 
brillantes, sí acertadas. 

Habilidades: los osgos poseen un boni.ficador mcial de +4 a las pnte
bas de Moverse sigüosamente. 

LA SOCIEDAD DE LOS OSGOS 
Los osgos preReren habitar en regiones montañosas templadas con muchas 
cuevas, donde viven en unidades tribales pequeñas, liderada cada una por un 
único osgo, nOl1nalmenre el mas grande y feroz. En todas ellas hay el mismo 
número de jóvenes que de adultos. Los niños no se uncn a los adultos en el 
comb:lte, pero lucharán para protegerse a sí mismos o a sus madrigueras. 

Sólo tienen dos objetivos reales en la vida: la comida y el tesoro, y con
sideran que las pres.1S y los inffilSOS son una valios.1 fueme de ambas COS,1S. 

Estas criaturas, extremadamente codiciosas, aprecian cualquier cosa que 
brille, incluidas las armas y armaduras. y nunca pierden una opommidad de 
aumenfar sus reservas mediante el robo, el saqueo o las embosc.1das. En raras 
üC.1sioncs, tmlan de negociar con otros seres si creen que pueden ganar algo, 
pero no son negociadores hábiles, perdiendo la paciencia con rapidez si taJes 
encuentros se abrgan demasiado. A veces se los ha encontrado dirigiendo.1 
rrasgos y gra ndes I"r:lsgos, a los que atemoriz.11l despiadadamente. 

Los osgos sobreviven principahnente grac ias a la caza, y comen cual· 
quier cosa que logren derribar. Toda cria tura es una fuente legítima de 
comida, incluyendo a los monstruos e incluso sus parientes mas peque
ños. Cl:ando la caza escasea, hacen una nueva incursión y emboscada para 
llenar sus marmitas y hacer un buen estofado. 

La mayoria de osgos adoran a una deidad llamada Hruggek, que se 
deleita con las emboscadas seguidas de un [renetico combate. 



LOS OSGOS COMO PERSONAJES 
La mayona de los Lideres osgos son guerreros o guerreros/picaros. Los d é
rigos adoran a Hnlggek (arma predilecrn: rna7.a de armas) y pueden elegir 
dos de los siguicmcs dominios: Caos, Guerra, Mal y Superchería. 
Los personajes osgos JXlsecn los rasgos (adales siguientes. 

- +4 Fuera, +2 Destreza, +2 Constitución, - 2 Carisma. 
- l~llnaíio Mediano. 
- La velocidad fáctica terrestre de un asgo es de 30', 
- Visión en la oscuridad hasta 60', 
- Dados de golpe raciales: un asgo 

comienza con 3 niveles de humanoide, lo 
que le proporciona 3d8 OC, un at:lque 
base de +2, y linos bonmcadore:s a los 
ciros de salvación base de Fort +'1, Ref 
+3, y Vol +1. 

- Habilidades raciales: los 
niveles de humanoide de un osgo 
le proporcionan una cantidad de 
puntos de habilidad igua l a 6 x 
(2 + modificador de lnt). Sus 
habilidades de cla!ie (o cláseas) 
son: Avistar, Buscar, Esconderse, 
Escuchar, Moverse sigilosa
mente yTrepar. 

- Dotes rnciales: los niveles 
de hum:moide de un asgo le pro
porcionan 2 dores. 

- Bonificador de armadura 
n:lHIraJ de +3. 

- Bonific3dor raci3l de +4 a 13s 
pmeb3s de Moverse sigiloS3menre. 

- Idiomas :llItomáticos: común, 
trasgo. Idiom3s adicionales: dracó
nico, élfico, gigante, gnoU y orco. 

- Clase predilecta: pícaro. 
- Ajusre de nivel +1. 

Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 5d10+25 (5 2 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 15 (-1 ramaño, +l Des, +5 natural), toque 10, desprevenido 1.4 

Ataque base/Presa: +5/+14 
Ataque: garra +9 c/c ( 1d6+5) 
Ataque completo: 2 garras +9 c/c ( ld6+5) Y mordisco +4 c/c 

(1 d8+2) 
Espacio/Alcance: tri/ S' 
Ataques especiales: agarrón mejorado 
Cualidades especiales: olfato 
Salvaciones: Fort +9, Ref +5, Vol +2 
Características: fue 21, Des 12, Con 21, lnt 5, Sab 12, C1r 10 
Habilidades: Avistar +8, Escuchar +8 
Dotes: Alerta, Rastrear 
Entorno: bosques temp13dos 
Organización: solitario, pareja o manada (5-8) 
Valor de desafío: 4 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 6-8 OC (Grande); 9-15 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Bfa ,tiaturel post~t' 11/1 gmeso abrigo desgt'C¡iado de pelaje y plumas. $11 clle '1J() es 

Píllwido al de 1111 oso, pero lie/le ((Ibaa ¡jt' ave ron 1II10S ¡,rm ndes ojos redondos y 1111 

pico g(llldlllda. 

Los OSQS lechuza s.on depredadores extraordinariamenre cnleJe.>, con 
reputación de feroces, agresivos y [oralmente malhumorados. TIenden a 
atacar a casi roda lo que mueve, aunque no haya provocación. 

Los eruditos han debatido durante mucho tiempo los orígenes exactos de 
esta criatura. La teoría IU<ÍS común es que un mago demente creó el primer 
espécimen cruz.1ndo un búho gigante con un oso. Su piel cambia del marrón 
oscuro al marrón amarillenro; su pico es de color m::¡rfil ap::¡gado. Un macho 
adulto puede medir 8' de alto y peS:lr 1.500 lb. Los avcnrureros que h::¡n sobre· 
vivido a un encuentro con esta criatura hablan a menudo de la locura bestial 

que han visllUnbrado en sus ojos inyectados en sangre. 
Los osos lechuz.¡¡ habitan en zonas salvajes, haciendo sus guaridas 
en el interior de bosques enmarañados o cavemauubterráneas 

poco profundas. Pueden estar activos lanto 
de día como de noche, dependiendo de . 

los hábitos de las ptesas disponibles. . 
.Los adultos viven en parejas y cazan 
en manadas, dejando a los pequeños 
en la guarida. Ésta suele tener ld6 

jóvenes, pudiendo pagarse hasta 
3.000 po por cada uno en muchas 

zonas civilizadas. Aunque no pueden 
ser domesticados, sí que pueden colo- , 

carse en zon3S es.rratégicamente impor
tames como guardianes errantes. Un 

enrremdor profeSional cobra 2.000po 
por criar o domar a un oso lechuza 
(CD 23 para lU10 jm'en yeD 30par.l.¡ 
uno adulto). 

COMBATE 
Los osos lechuza atacan a su pr~ 

cualquier criatura mayor que un1 
ratón, nada más verla, luchando siempre 

a muerte. Arañan con las garras y el pico, 
intemando agarrar a su presa}' hacerla pedazos. 

Agarrón mejorndo (li-..:): para USllr esra aptitud, el oso lechuza 
debe tener éxito con su at::¡que de garra. Entonces puede intentar efectuar 

una presa como acción gramira sin provocarlU1 ataque de oportunidad. 

Aberración Grande 
Dados de golpe: 6dB+9 (36 pg} 
Iniciativa: +0 
Velocidad: 20' (4 casillas) 

OTYlJGH 

CA: 17 (-1 tamaño, +8 natura!), toque 9, desprevenido 17 
Ataque base/Presa: +4/ +8 
Ataque: tentáculo +4 (ld6) 
Ataque completo: 2 tentáculos +4 ( ld6) Y mordisco:2 c/c ( ld4) 
Espacio/Alcance: '10'/ 10' (15' con tenráculo) 
Ataques especiales: agarrón mejorado, constreñir 1d6, enfermedad 
Cualidades especiales: olfato, visión en la oscuridad hasta 60' 
SalvaCiones: Fati +3, Re[ +2, Vol +6 
Características: Fue 11, Des [O, Con 13, Int 5, Sab 12, Car 6 
Habilidades: Avist::¡r +6, Esconderse _ 11>, Escuchar +6 
Dotes: Alerta, Dureza, Soltura con un ann::¡ (tenraculo) 
Entorno: subterráneo 
Organización: soli tario, pareja o agnlparnieoto (3-4) 
Valor de desafío: 4-
Tesoro: esnind::¡r 
Alineamiento: neurraJ (siempre) 
Avance: 7-8 DC (Grande); 9-15 DG (Enoane) 
Ajuste de nivel: -

Esto criatura tiene una apariencia ovoide, hinchada y con una piel duro como b 
roca. De la parte superior de su repugnante cuerpo surge una protuberancia tI1 

forma de enredadera de unos 2' de largo en la que se encuentran sus dos ojos. En 



el centro de la masa está su boca, poro más que una raja arn;ha, llena de dientes 
afilados como cuchillas. Se arrastra sobre tres gruesas y robustas patos y agarra 
oi?J'et05 con dos largos tentdculos cubiertos de protuberancias ásperas y espinosas. 

Los ()(}'Ugh son mon~truos subterráneos grotescos 
que acechan en el interior de los montones 
de basura. Aunque son principahnenre 
.carroñeros, ntmca rechazan tUl OOcado 
de carne fresca cuando se les presenta 
bopommidad. 

Estas criaruras pasan la mayor 
RlCle de su tiempo en el interiorde 
sus gwridas, que mantienen llenas 
de carroña, despojos y basura pareada, 
exponiendo sólo su prorubernnda sensorial 
mienrras tt:lgan comida. En ésta se encuen
II<I también el órgano olfativo del oEyUgh. A 

. reces, ottos seres inteligentes subrerráneos 
cQnvWen junto a estas criaturas, a las que consi-
deran el basurero perfecto; vierten su basura en 
la guarida del otyugh, que, generahnente, se abstiene de 
,ocarIos. 

El cuerpo de un oryugh rípico mide B' de 
diamerro y pesa aproximadamente 500 lb. 

los otyugh hablan común. 

COMBATE 

• 

Unotyugh araeta criaruras vivas si se siente amenazado o tiene hambre; por lo 
,dem:is, se comenta con penn:me<:eroculro. Desgana y esrruja a susoponenres 
con sus tentáculos, que rambién emplea para llevarse a la presa a la boca 

Agarrón mejorado (Ex): para urilizaresta aptitud, elotyugh debe acerrar 
con su ataque de tentáculo. Entonces puede inrentarefcct:!Jattma presa como 
acción graruita sin provocar un ataque de opornlnidad. Si tiene éxito en la 
prueba de presa resultante inmoviliz:uoí a su oponente y ¡xxlci constreñir. 

Constreñir (Ex): con una pnteba con éxito de presa, el oryugh inlli
gir:i daño aUfQmárico por tentáculo. 

Enfermedad (Ex): fiebre de la mugre: mordisco, salvación Fortaleza 
(CD 14), periodo de incubación 1d3 días; daño: 1d3 Destreza y :1d3 Cons
titución. La CD de la salvación utiliza el bonillcador de Carisma. 

Habilidades: l> debido a su color 03cural, el oryugh obtiene un bonifi
cador racial de +8 a L1s pruebas de Esconderse cuando está en su guarida. 

Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 4d10+ 12 (34 pg) 
Iniciativa: +2 
Vdocidad: 60' (12 casillas), Vi 120' (regular) 

PEGASO 

CA: 14 (-1 ramaño, +2 Des, +3 natural), toque ti , desprevenido 12 
Ataque base/Presa: +4/+12 
Ataque: pezuña +7 c/ c (ld6+4) 
Ataque completo: 2 pezuñas +7 c/ c (ld6+4) y mordisco +2 c/ c (ld3+2) 
Espacio/Alcance: 10'/ 5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: aptitudes sortilegas, olfato, visión en L1 

oscuridad hasta 60', visión e.ula penumbra 
Salvaciones: Fort +7, Ref +6.'yol +4-

Características: Fue lB, Des 15, Con 16, Int .1 0, Sab 13, Car 13 
Habilidades: Averiguar intenciones +9, Avistar +B, Diplomacia +3, 

Escuchar +8 
Dotes: Ataque en vuelo, Voluntad de hierro 

Entorno: bosques templados 
Organización: solilario, pareja o rebaño (6-10) 
Valor de desafío: 3 

Tesoro: ninguno 
Alineamiento: caótico bueno (siempre) 

Avance: 5-B DG (Gral1de) 
Ajuste de nivel: +2 (allegado) 

Esta criahun limc la aparicncia de Wl mool!o, pero po5fC 

dos grandes alas cmplw,1tulas. Su piel y alas son com
plelamcnle b/amas. 

El pegaso es un magnuíco caballo alado que 
sirve a veces a la causa del bien. Aunque mur 

preciados como corceles aéreos, son crianlCils salvajes 
y hurañas, y no se doman con facilidad. 

Los pegasos se emparejan de por vida, cQnstruyendo sus nidos 
" en lugares altos y lejanos. Una pareja riene tanto 1-2 huevos como 

J -2 cóas e:n su nido. 
El pegaso típico mide 6' de allo hasta la cruz, pe&1 1.500 lb. y 
tiene lma envergadura de alas de 20'. Los rumores hablan de 

espccímenes marrones e incluso negros en vez de blancos. 



COMBATE 
Los pegasos atacan con sus duras pezuiias y su mordisco 

poderoso . .Ls parejas y rebaños a13can en equipo, luchando 
hasta la muerte par:.1 defender sus huevos y sus Crk,s. 

Aptitudes sortílegas: a volun

tad: detedare! hiell y ric!rdarcl mal en 
un radio de 60', como los conjuros 
lanzados por un \amador de 5.° nivel 

Habilidades: los pegasos poseen 
un boni6cador raed de +4 a las 
pruebas de Avistary Escuchar. 

CÓMO DOMAR 
AUN PEGASO 

Aunque sea una criatura inte
ligente, un pegaso necesita ser 
domado antes de poder llevar a 
un jinete al combate. Para poder 

domarlo, un pegaso debe tener 
una actirud amistosa hacia su 
domador, lo que se conseguirá 

mediante una prueba con 
exito de Diplomacia. Domar a 

un pegaso amistoso requiere 
seis semanas de trabajo y 
una prueba de Trato con 

animales con en 25. Para 
poder montar a una de 
estas crianuns se necesita una - ...... ~ 
silla de montar exótica. El 

pegaso puede lucbar cuando Uew a ... o;:;:~~~t;; 
lUl jinete, pero esre liltimo no p:xirá atacar 

si no tiene éxito en lma pmeba de Montar. 

Esta criatura es un gran cónido con un pelaje marrón amarillento y grandei 
orejas con una apariencia completamente normal. De pronto desapar.eu 

mientras parpadeas y reaparece al instante en un sitio diferente. 

El perro intermitente es un cánido inteligente que 

tie.ne una aptinJd limitada para teleportarse. 
Los pelTas intemútentes son animales 

spciales, que viajan en jaurías y comen tanto 

carne como plamas. Evitan las tierras de los . 

humanos, pero ahuyentan a IOUlluW
des malignos que entran en su territorio. 

.Estas criaruras hablau---S..u pro¡Ho 
idioma, una compleja mezcla de ladridos, 

gañidos, gimoteos y gruñidos, co..nJgs 

que pueden transmitir in(oJmación 

compleja. Juegan enrre sí cu.ando no 
estan cazando, pero se muestran mu¡:.profec· 

rores con sus cachorros, que a veces son robados 
por ajenos que los e ntrenan como animales guaro 

dianes. Los perros intermitenres y las bestias 

trémulas son enemigos naturales. 

COMBATE 
Los perros intennitente..s ca7.an en ja..urías, tele

portándose de maneg al-Mreutemente aleatoria 

hasta rodear a su presa, lo que pennite a algun¡s 

de ellos efectuar ataques por.el flanco. 

Intermitencia (Sb ): el pelTa intennitente_ 

puede urili"l.ar su aptitud de Íf!terllli!rucill como . 
el conjuro homónimo lanzado por un lanzador de 

conjuros de 8.0 nivel, y puede provocar o finalü.:u el efecto, 
como acción gratuita. 

Los huevos del pegaso valen 2.000 po cada uno en el 'PerroilltermiteJlte 
Puerta dimensional (Sb): una vez POt asalto, y como acción 

gratuita, el perro intermitente puede teleportarse igual que con un 

conjuro de puerta dill1cmiOlw¡ lanz..1.do por un lanzador de 8.°..nivelJ:¡ 

aptinld afecta soL1.mente ai perro, que no aparecerá nunca dentro de un 
mercado libre, mientras que las crías alcanzan las 3.000 po 
cada uno. Los pegasos madllTall a la misma edad que los caballos. Los 

domadores profesionales cobran 1.000 po por criar o domar a una de estas 

erianlras, que servirá a su amo de por vida con absohlla fidelidad. 

Carga transportable: para lill pegaso, hl carga ligera Uega haSTa las 300 

lb.; la mediana va de 301 a 600 lb.; y la pesada, de 601 a 900 lb. 

PERRO INTERMITENTE 
Bestia mágica Mediana 

Dados de golpe: 4d1 O (22 pg) 

Iniciativa: +3 
Velocidad: 40' (8 casillas) 

CA: 16 (+3 Des, +3 natural), toque 13, desprevenido 13 

Ataque base/Presa: +4/+4 

Ataque: mordisco +4 c/c (l d6) 
Ataque completo: mordisco +4 c/c (1 d6) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 

Ataques especiales: -
Cualidades especiales: intermitencia, olfato, puerta dimensional, 

visión en la osclUidad hasta 60', visión en la penumbra 

Salvaciones: Forr +4, Ref +7, Vol +4 

Características: Fue 10, Des 17, Con 10, 1m 10, Snb 13, Car 11 

Habilidades: Averiguar intenciones +3, Avistnr +5, Esconderse +3, 

Escuchnr +5, Supervivencia +4 
Dotes: Correr, Rasn·enr", Voluntad de hierro 

Entorno: lbnuras templadas 

Organización: solitario, pareja o jauría (7-16) 

Valor de des ano: 2 
Tesoro: ninguno 

Alineamiento: legal bueno (normalmente) 

Avance: 5-7 DG (Mediano); 8-12 DG (Grande) 

Ajuste de nivel: +2 (allegado) 

objeto sólido y podrá acmar inmediatamente después de teleponarse. 

PfSADIII A 
A primera vista, esta criatura parece una }'.egua grande y poderosa con un pelo; 
negro azabache. Sin embargo, un vistazo mós de cerca relJela su verdadero 
naturaleza. Sus pezuñas de acera estón envueltas en llamas, que surgen de sus 
fosas nasales dljanda un rastro llameante y arden en las profondidades de sus 
oscuros ojos. 

Las pesadillas son imponentes cri~mras equinas, con corazones rannegros 

y malvados como los oscuros abismos de los que provienen. Habitan enel 

plano del Hades. 

Las pesadillas son crianu-as salvajes e inquietas. VagJll por el mundo 

haciendo el mal y atonnentando los sueños de todo el que osa cruzarse con 
elbs. Aunque no tienen alas, pueden volar a tma gran velocidad. Rata vezper· 

miren a otros que las cabalguen, pero se sabe que Cliamras paniculmmeme 

poderosas y malignas han convertido a las pesadillas en sus monturJs. 

Una pesadilla tiene aproximndalllenre el Tamaño de un caballo de 
guena ligero. 

(NdT d n01l1bre arigiJUtl del nWll5fnw, /1igl1t1l1art', es l/U juego de !1¡1!ll[,mi 

relacionado con la IIli5ll1íl esel lóa de la criatum: '·nigIJt", nodw, y ·'lIl!ln'" .. yrgIlJ¡ 

yel sigllificado di' la l1íllahm wmpleta en il1glé5: pesadilla. Cauchmmr siglle..ml.l 
líncA pml'cida, yA que sig/lifiw pesadilla el! Imnces y Sil prolBlIlriació/l mgl~$!1h<iíl, 
IJIII' pa rczm seguir fieL/mIdo "mal"t''' (amo SI/fIjo. ) 

COMBATE 
Una pesadiUa combate mordiendo con sus colmiUos parecidos a los de 
una vibota y da ndo golpes con sus poderosas patas. Puede luchar cuando 
lleva jinete, pero este último no podrá atacar si no tiene é.xiro en uru 

prueba de Mamar. 



r..s annas narurales de una pesadilb, así como cualquier anna qu~grima, 
se considerall como de alineamiento 

CAUCHEMAR 

malignoparn los efecros de sobrepo-
nerse a la reducdón del daño. 

L1 cauchcmn[ es una versión especialmente malévola y horrible de una 
pesadilla. La mera visión de lino de esos han"ores carg:mdo es bastante 
p:lr::l hacer que se estremezca el más inrrepido de los campeones. 

Humo (5b): a menudo, la 
pesadilla resopb y relincha 
con furia en el fulgor de hl 
hnalla, Uen:mdo un cono 
de 15' con un humo, 
caliente y sulfuroso, que 
a<iflxia y ciega a k:t; oponen
tes. Todo el que se encuentre 
dentro del cono debe tener éxito 
en una s:tIvación de Rma!c7..a (CD 
16)osufrici un penalizJdor 
-2 de rooml en rodas las 
tiradas de ataque y daño h~1<l 
ld6 minutos después de haber 
abandonado el cono. El cono dur:!. 1 
asalto, y la pesadilla puede utiUzarlo 
una vez durante su nlLl10 coroo acción 
gratuita cada asalto.ra eo de la ~vación 
uriliza el bonifiCldor de ConstimOOn. 

Debido al humo que despide, lUla pesadilb 
obtiene ocultación contr.!. bs crianmlS que estén a 5' de ella y 'Pesad;//n 
oculroción total contr:llas que se enalcntten a 10'0 mis lejos. 
..Elhwno no oscurece la visión de la pesadilla en abooluto. 

Pezuñas ardientes (Sb): un golpe de sus pczunas prende fuego a los 
materiales combustibles. 

Proyección astral yetereidad (Sb): ambas aptitudes nmciollan como 
Jos conjuros del mismo nombre, la nzados por un lanzador de 20." nivel. La 

pesadilla puede utiliz.1r las dos a vollU1tad. 
Carga transportable: para Un:! pesadilla, la carga ügera llega hnsta las 

300 lb.; la media va de 301 a 600 Ib.¡ y la pesada, de 601 a 900 lb. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 
Ck 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 

Espacial Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 

Pesadilla 
Ajeno Grande (extraplanario, maligno) 
6d8+18 (45 pg) 
+6 
40' (S easiJIas), Vi 90' (buena) 
24 (-1 tamaño, +2 Des, +13 natural), toque 11, 
desprevenido 22 

+61+14 
pezuñn +9 cle (1dS+4 más .1d4 fuego) 
2 pezuñas +9 c/ c (1d8+4- más 1d4 fuego) 
y mordisco +4 elc (lds+2) 
10'(5' 

humo, pezuñas ardientes 
etereidad, proyección astral, visión en la oscuridad 
hasta 60' 
Fort+8, Ref+7, Vol +6 
Fue IS, Des 15, Con 16, 1m 13, Sab 13, Car 12 
Averiguar intenciones +1 O, Avistar +12, Buscar +1 O, 

Conccntración +12, Diplomacia +3, Escuchar +12, 
Intimidar +10, Moverse sigilosamente +1 t, Saber 

Combate 
L1 CD dc la salvación para el atnque de humo de la cauchemar (CD 

24) está incrementada debido a su mayor cantidad de OC y 
mayor puntuación de Constitución. 

Carga transportable: para ulla cauchemar, 
la carga ligera llega hasta las 6121h.; la media 

va de 613 a t.2241h.; y la pesada, de 1.225 
a 1.S40 lb. 

PI AGA 
Una plaga cs una gran 
cantidad de criatur.lS 
Minusculas, Diminutas 
o Menudas que, si bien 
no serían peligrosas cn 
grupos ¡x.-quenos, pueden 
convertirse en enemigos 
terribles cuando se con
centran en camidnd 
suficiente. ..Mienttas 
que lUla única nube de 

langostas podria tener 
verdader.une.nte ciemos de 

pies de brgo, para propósitos dcl 
juego una pinga se define como lUla lÍIúea 

erianlGl en un espacio de 10'; 11s hordas gigantescts de langostas O mun::ieL1gos 
esrnrían realmente compuestas por docenas de plagas muy cercanas W1:lS de 
arras. Un .. 1 pbga posee unn única cantidad total de OC y pumos de golpe, un 

Cauchemar (pesadilla) 
Ajeno Enonne (extraplanario, maligno) 
15dS+105 (172 pg) 
+6 
40' (B casillas), vi 90' (buena) 
26 (-2 (amaño, +2 Des, +16 nalural), roque 10, desprevenido 24 

+151+33 
pezuiia +23 clc (2d6+10 más 1d4 fuego) 
pezuña +23 c/ c (2d6+10 más td4 fucgo) y mordisco +1S 

(2d6+5) 
15,/10' 

humo, pezuñas nrdienres 
erereidad, proyección asn·al, visión en la oscuridad hasta 60' 

Eort +16, Ref +11 , Vol +10 
Fue 31, Des H, Con 24, 1nt 16, Sab 12, Car 12 

(los Planos) + tO, Supervivencia +1 0 (+12 en arras planos 
ya SCglUr rastros) 

Averiguar intenciones +19, Avistar +21, Buscar +21, 
Concentración +25, Diplomacia +5, Disfrazarse +1 (+3 a 
actuar), Engaiiar +19, Escuchar +21, Intimidar +21, Moverse 
sigilosamente +20, Saber (arcano) +21 , Saber (los Planos) + 21 , 
Supervivencia +19 (+2"( en otros planos y a seguir rastros) 
Alerta, Ataque poderoso, Correr, Hendedura, Iniciativa 
mejorada, Raslreat 

Dotes: 

Entamo: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 

Ajuste de nivel: 

Alert:l, Con-er, 111iciativa mejorada 

los yermos grises del Hades 
solitario 
5 
ninguno 
neurral maligno (siempre) 
7-'10 OC (Grande); 
11-18 OC (Enomle) 
t4 (,lIeg,do) 

los yermos grises del Hades 
solitario 
·11 

ninguno 
neutral maligno (siempre) 

+4 (allegado) 



único modificador de iniciativa, una única velocidad, y una única_CA. y efectúa 
los TS como una única criarura 

Muchas criaturas diferentes puede n agOlparse paraJormar plagas; 
aquí describimos plagas de arañas, de avispas infernales, de ciempiés, de 
langostas, de murciélagos y de ratas. El tipo de cada plaga varía de acuerdo + 
a la naruraleza de la criatura que la compone (\a muyoría son animales o 
sabandijas), pero rodas las plagas poseen el subtipo 'plaga'. 

Una plaga de criaturas Menudas consiste en 300 críaruras n o volador.ls 
o 1.000 voladoras. Una de criaruras Diminutas está fornlada por 1.500 cria
turas no voladoras o 5.000 voladoras y una plaga de criaturas Minúsculas 
se compone de 10.000 criaruras, sean o DO voladoras. Las plagas de criatu
ras no voladoras incluyen muchas..más criarur:as de las que podrian caber 
normalmente en una casilla de 10' de bdo basándose en su espacio usual, 
debido a que las criaturas de una plaga están apretujadas y por lo general 
se arrastran unas por encima de otras y de sus presas cuando se m\.leven o 

atacan. las plagas más grandes se representan mediante múltiples plagas 
individuales . .E1 área ocupada por una plaga grande es totalmente moldea· 
ble, atmque por regla general la plaga permanece en casillas contiguas. 

COMBATE 
Para atacar, una única plaga se mueve al espacio de un oponente, lo que 
provoca un ataque de oportunidad. Puede ocupar el mismo espacio que una 
criatura de cualquier tamaño, debido a que se mueve por todos los lados de 
su presa, pero continua siendo una criaturn con tUl espacio de 10' de lado. los 
enjambres nunca efecruan ataques de oportunidad, pero pueden provocarlos. 

Al contrario que otras criaturas que ocupan ese espacio, una plaga es mol
deable. Puede ocupar cuatro casillascontigl.1as cualcsquiera, y puede escurrirse 
a través de cllalquierespacio lo suBcienremente grandc..pata contener a una de 
las criaturas componentes; por ejemplo, una plaga de.murciélagos podría escu
rtirse a través de lffi espacio porel que pudiera pasar Ul1.1 criaturaMenuda. 

Para todo lo referente al ataque que efectúan las plagas, el ataque de 
enjambre, consulta el apanado 'Subtipo plaga' deLcapimlo 7~ glosario. 

Vulnerabilidad de las plagas 
Es extremadamente dificil com batir a las plagas co.n ataques .físicos. Sin 
embargo, tienen algunas vulnerabilidades especiales, que te detallamos a 
continuación: 

Una antorcha encendida agitada como auna improvisada infljge ld3 

puntOS de daño JX'r impacto. 
Un arma con una aptitud especial tal como 'flamígera' o 'congeladora' 

inflige su daño completo de energía con cada golpe, incluso si el daño 
nonnaJ del arma no puede afectar a la pbga. 

Una linterna encendida puede utilizarse como anna arrojadiza, infli
giendo t d4 puntos de daño por fuego a todas las criaruras en las casilJas 
adyacentes a donde se rompa. 

PLAGA DE ARAÑAS 
Sabandija Diminuta (plaga) 
Dados de golpe: 2dS (9 pg) 
Iniciativa: +3 
velocidad: 20' (4 casillas), Tr 20' 
CA: 17 (+4 tamaño, +3 Des), toque 17, desprevenida 14 

Ataque base/Presa: +1/-
Ataque: enjambre (ld6 m ás veneno) 
Ataque completo: enjambre (1d6 más veneno) 
Espacio/Alcance: 10'/0' 
Ataques especiales: distracción, veneno 
Cualidades especiales: rasgos de plaga, rasgos de sabandija, sentido de 

la vibración 30', visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +3, Ref +3, Vol +0 
Características: Fue 1, Des 17, Con 10, Inr -, Sab 10, Car 2 
Habilidades: Avistar +1:,.Escucbar +4, Trepar. +.11 
Dotes: -
Ento.mo: bosques cálidos 
Organización: solitaria, maraña (2-4 plagas) o colonia (7-12 plagas) 
Valor de desafío: 1 

Tesoro: ninguno 

A.lineamiento: neutral (siempre) 
Avance: ninguno 
Aju s te de nivel: -

~ Un horrible ejército desenfrenado de arañas grandes como puños a~anZQ a¡m· 
suradamente. 

Una plaga de arañas es una.horda desenfrenada de aranas venenosas. 

Cpmbate 
Una plaga de amñas intenta rodear y atacar a cualquier presa vivaala()1Je 
encuentre. Su ataque de enjambre inflige 1d6 puntos de daño a cualquis! 
criamra cuyo espacio ocupe la plaga a final de su movimiento. 

Distracción (Ex): cualquier criatura viva que empjece su tuffilllQt 

una plaga en su casilla deberá tener éxito en una salyación de..fooakza. 
(CD 11) o quedará mareada durante 1 asalto. La C D de la salvación m 
elbonillcador de ConstimciÓn. 

Veneno (Ex): herida, Fonaleza CD 11, daño inicial y secundario 1113 

fuerza. la CD de la salvación utiliza el bonillcador de Constirución. 
Habilidades: una plaga de arañas posee un bonificador racial de +4 1 

las pruebas de Avistar y Esconderse y un bonillcador de +8 a las prutOOi: 
de Trepar. Uriliza su modificador de Destreza en vez..delde Fuerza pm 
tales pntebas y_siempre puede elegir 10 en tales pr:uebas, incluSQsleSlÍ 
apresurada o amenazada. 

PLAGA DE AVISPAS INFERNALES __ 
Bestia Mágica Diminu ta (extraplanario, maligno, p.lagaL 
Dados d e golpe: 12dl0+27 (93 pg) 
Iniciativa: +10 
Velocidad : 5' (1 casilla), vI 40' 
CA: 20 (+4 tamaño, +6 Des), toque 20, desprevenido 14 

Ataqu e base/Presa: +12/-
Ataque: enjambre (3d6 más veneno) 
Ataqu e completo: enjambre (3d6 más veneno) 
Espacio/Alcance: 10'/0' 
Ataques especiales: distracción, habitar, veneno 
Cualidades especiales: inmune al daño por annas, ment.e colec.tiva, 

rasgos de plaga, reducción del daño lO/ mágica, resistencia al fuego 
10, visión en la oscuridad hasta 60', visió.n..en la penumbra 

Salvacion es: Fon +10, Ref +1..4, Vol +7 
Característ icas: Fue 1, Des 22, Con 1.4:, Int 6, Sab 13, Car 9 
Habilidad es: Avistar + 10, Esconderse +19, Escuchar +10 
Dotes: Alena, Dureza, Iniciativa mejorada, Solnrra con una aptitud 

(veneno), Voluntad de. hierro 
Entorno: la eternidad desolada de Gehenna 
Organización: solitaria, espanto (2-4 plagas) o terror (5-8 plagas) 
valor de desafío: 8 

Tesoro: ninguno 
Alineamiento: legal maligno (Siempre) 
Avance: ninguno 
Ajuste de nivel: -

Un zumbido forioso llena el aire alrededor de una nube de mi/es de instt.a 
rojos como rubfes que vuela velozmente. 

las avispas infernales son nnos insectos mágicos, cmeles y de un carkter 
repugnante de OS planos infernales. Una única avispa infernal tie.ne la..qE
rienda de una avispa nonnal del ramaito del pulgar,exceptoquesucapmzli: 
es de un negro brillante con.franjas rojo rubí, y sus ojos compue:st05..del!J 
verde iridiscente. En fOfila de plaga, las avispas infemales.crean..uoa.' 
genoa de mente colectiva con una astucia y ansia de sangreinfemaL 

Combate 
Como cualquier plaga, una d~ avispas infernales.. busca rodear y 3!aca:l 

cualquier presa viva que encuentre. Su ataque de enjambre inflige 3C! 

puntOS de daño a cualquier criarura cuyo espacio ocupe la plaga a finaI~ 
su movimiento. Pero además la plaga puede hacerse cargo de los cue~ 
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desus vícrimas e infestar tanto a las vivas como aJas~muertas, utilizándolas 
romo horribles marionetas vivientes (o muertas 'ltivientes) para llevar a 
cabo actos de iniquidad que una plaga de insectos jamás...podria intentar. 

Los ataques de enjambre de una plaga de avispas infernales se consi
deran como un arma de alineamiento maligno y un anna mágica para los 
efectos de sobreponer:.se a la.reducción del daño. 

Distracción (E.'\':): cualquier criarura viva que empiece su rurno con 
. una plaga de avispas infernales en su casUla deberá tener éxito en una 
salvación de Fonaleza (CD lB) o quedará mareada durante 1 asalto. La CD 
deja salvación utiliza el bonificador de Constitución 

Habitar (Ex): una plaga de avispas infernales puede entrar en el a lerpo de 
~una criacurn muerta o indefensa reprondo a rravés de su boca y demás orificios 
coq:orales. Habiror requiere 1 minuta; la víctima debe ser de romaño Pequeño, 
Mediano o Grande, alUlque 4 plagas junros pueden habitar lUla crianml 
Enonne. La plaga puede abandonar el cuerpo habitado en cualquier momenro, 
aunque hacerlo requiere 1 asalto completo. Cualquier ataque contra el huésped 
,inflige ratnbién la mitad del daño a la plaga de avispas infernales, :HUlque las 
.inmunidades y resistencias de la plaga pueden negar parte o todo de ese daño. 

SLuna plaga de avispas infernales habita un cadáver, puede restablecer el 
. movimiemo de la criatura y controlarlo, transformándolo en efecto en un 
zombi dellamaño aprppiado mientraS la plaga penuanezca en su interior. 
Si una plaga de avispas infernales habita un cuerpo vivo, puede neutralizar 
el efecto de su propio veneno y controlar los movimientos y actos de la víc
tima como si estuviera utilizando sobre ella dominar mOl15truo. Las avispas 
infernales consumen rápidamente a una víctima viva, infligiendo al cuerpo 
huésped 2d4 puntos de daño de Consnnlción por hora que lo habiten. Un 

suer¡x> reducido a Constitución O estará muerto. 
Una criatura habitada por avispas infernales es relativamente fácil de 

descubrir, debido a que se puede notar la fonua de los insectos que reptan 
~bajo su piel la. plaga es lo bastante inteligenre como para inrentar escon
der debajo de ropajes amplios o una gran capa su presencia para evitar 

~5er detectada. Puede intentar una prueba de Disfrazarse para esconder el 
. hecho de que habire a un huésped, con Lma penalización de -4 si en ese 
momento está habitando un cuerpo Pequeño. 

Un conjuro de quitar enfennedad o SIma,. lanzado sobre una víctima 
habitada obligará a la plaga de avispas infernales a abandonar su huésped. 

Men te colectiva (Ex): cualquier plaga de avispas in(emales que tenga al 
menos 1 punto de golpe por DG (o 12 puntos de golpe para una plaga esmn
dar de avispas infernales) fonua lUla mente colectiva, lo que le proporciona 
una puntuación de Inteligencia de 6. Cuando una plaga de avispas inferna
les cae por debajo de ese mnbral, se conviene en descerebrada. 

Veneno (Ex): herida, Forta leza CD .18, daño inicial y seclUldario ld6 
Destreza. la CD de la salvación utiliza el bonllicador de Constitución. 

PlJ\GA DE CIEMPIÉS 
Sabandija Dim inuta (plaga) 
Dados de golpeo 9d8-9 (31 pg) 
Iniciativa: +4 

velocidad: 20' (4 casillas), tteparTr 20' 

CA: 18 (+4 tamaño, +4 Des), toque lB, desprevenida 14 

Ataque base/Presa: +6/-
Ataque: enjambre (2d6...más veneno) 
Ataque completQ.: enjiimb.Ie (2d6 más veneno) 
Espacio/Alcance: 10'/0' 
Ataques especiales: distr:lcción • .B:neno 
Cualidades especiales: inmune al dallo por armas, rasgos de p laga, 

rasgos de sabandija, sentido de la vibración 30', visión en la oscuridad 
hasta 60' 

Salvaciones: Fon +5, Ref +7, Vol +3 
Características: Fue 1, Des 19, Con B,lnt -, Sab 10, Car 2 
Habilidades: Avistar +4, Trepar +12 
Dotes: Sutileza conJas armasA 

!Entorno: subterráneo 
Organización: solitaria, maraña (2-4 plagas) o colon ia (7-12 plagas) 
Valor de desafío: 4 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 

Avance:.ninguno 
Ajuste d e nivel: -

Una masa brillante que no deja de retorcerse de insectos de un azul negruzco, 
avanza como un ejército venenoso. 

Una plaga de ciempiés es una masa reptante de ciempit~s voraces que 
puede trepar por encima de los obstáculos para alcanzar a su presa . 

Combate 
Una plaga de ciempiés imenta todear y atacar a cualquier presa viva a la 
que encuentre. Su ataque de enjambre inflige 2d6 puntos de daño a cual
quier criatura cuyo espacio ocupe la plaga a fmal de su movimiento. 

Distracción (Ex): cualqu ier criatura viva que empiece su turno con 
una plaga en su casilla deberá tener éxito en una salvacióo de Fortaleza 
(C O 13) o quedará mareada durante 1 asalro. La CD de la salvación utiliza 
el bonificador de Constitución. 

Veneno (Ex): herida, Fortaleza cn 13, daño inicial y secundario ld3 
Destreza. u CD de la salvación uriliza el bonificador de Constitución. 

H abilidad es: una plaga de ciempiés posee un bonificador racial de +4 

a las pruebas de Avistar y Esconderse y un bonificador de +B a las pruebas 
de Trepar. Utiliza su modificador de Destreza en vez del de Fuerza para 
tales pruebas y siempre puede elegir 10 en tales pn¡ebas, incluso si esrá 
apresurada O amenazada. 

PLAGA DE LANGOSTAS 
Saband ija Diminuta (plaga)(plaga) 
Dad os d e golpeo 6d8-6 (21 pg) 
Iniciat iva: +4 

Velocid ad: 10' (2 casillas), Vi 30' (mala) 
CA: 18 (+4 tamaño, +4 Des), toque 1B, desprevenida 14 

Ataque base/Presa: +4/-
Ataque: enjambre (2d6) 
Ataque com pleto: enjambre (2d6) 
Espacio/Alcan ce: 10'/0' 
Ataques especiales: d istracción 
Cualidades especiales: inmune al daño por armas, rasgo~ de plaga, 

rasgos de sabandija, visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +4, Ref +6, Vol +2 
Característ icas: Fue 1, Des 19. Con B, Int - , Sab 10, Car 2 
Habilidades: Avistar +4,.Escuchar +4 
Dotes: -
En torno: llan uras templadas 
Orgaru.z.1.ción : solitaria, nube (2-7 plagas) o azote (1 '1-20 plagas) 
Valor de d esafío: 3 
Tesoro: ni.nguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: ninguno 
Ajuste de nivel: -

Una nube chasqueante que se arremolina de insectos voraces parecidos a los 
saltamontes aletea rápidamente más y más cerca, llenando el aire con un 
zumbido de tono agudo. 

Una plaga de langostas es lma nube de mues de sabandijas aladas que 
devoran lodo material orgánico que encuentr:ln en su camino. 

Combate 
Una plaga de langostas intenta rodear y atacar a cualquier presa viva a la 
que encuentre. Su ataque de enjambre inflige 2d6 puntos de daño a cual
quiercriatura cuyo espacio ocupe la plaga a final de su movimiento. 

Distracción (Ex): cualquier criatura viva que empiece su tumo con 
una plaga en Sll casilla deberá tener éxito en una salvación de Fortaleza 
Leo 12) o quedará mareada durante 1 asalto. la CD de la salvación utiliza 
el bonificador de Constitución. 

Veneno (Ex): herida, Fonaleza CD 13, daño inicial y secundario ld3 
Destreza. la cn de la salvación utiliza el bonifica dar de Constitución. 



Habilidades: una plaga de langostas posee tm bonuicador racial de +4 

a las pruebas de Avistar y Escuchar. 

PLAGA DE MURCIÉLAGOS 
Animal Diminuto (plaga) 

Dados de golpe: 3ds (13 pg) 

Iniciativa: +2 
velocidad: 5' (1 casilla), Vi 40' (buena) 

CA: 16 (+4 tamaño, +2 Des), toque 14, desprevenida 12 

Ataque b ase/Presa: +2/-
Ataque: enjambre (td6) 

Ataque completo: enjambre (1d6) 
Espacio/Alcance: 10'/0' 

Ataques especiales: distracción, herir 

Cualidades especiales: mitad de daño de armas cortantes y 
perforantes, rasgos de plaga, sentido ciego 20', visión en b penumbra 

Salvaciones : Port +3, Ref +7, Vol +3 

Carac.teristi.cas: fue 3, Des 15, Con 10, lnt 2, Sab 14, Ca! 4 

Habilidades: Avistar +11, Escuchar +11 

Dotes: Alerta, Reflejos rápidos 
Entorno: desiertos templados 

Organización: solitaria, escuadrilla (2-4 plagas) o colonia (1 1-20 plagas) 

Valor de desafío: 2 

Tesoro: nlll!,'1mO 

Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: ninguno 

Ajuste de nivel: -

Una masa runruneante de sombras rápidas y voladoras pasa velozmente en un 
barrido que se amás ccerco. Cientos de chillidos agudos llenan el aire. 

Una plaga de murciélagos es tma masa de pequei10s y feroces murciélagos 

carnívoros sedientos de la sangre de cualquier criamm lo bastante desafor

tunada como para cmzarse en su camino. 
Esta plaga es nocturna y nunca se la puede encontrar en la superficie a 

plena luz del día. 

Combate 
Una plaga de murciélagos intenta rodear y atacar a cualquier presa de sangre 
caliente a la que encuentre. Su ataque de enjambre inflige td6 puntOS de daño 

a cualquier criatura cuyo espacio ocupe la plaga a final de su movimiento. 

Distracción (Ex) : cualquier criatura viva que empiece su nltno con 

una plaga en su casilla deberá tener éxito en una salvación de fortaleza 
(CD 1 t ) o quedar:l mareada durante J asa lto. La CD de la salvacióllutiliza 

el bonificadorde Constitución. 

Herir (Ex): cualquier cnatura viva dañada por una plaga de murciélagos 

continúa sangrando, perdiendo 1 punto de golpe por asalto después de eso. Ser 

alcanzado por varias ataques no prov(x:a una pérdida acumuL1.tiva de sangre. 

El desangramiemo puede ser detenido por una prueba de Sanar (CD 10) o b 

aplicación de cualquier COnjUlU de ClImro cLL11quier otra curación tn<Ígica. 
Sentido ciego (Ex): tilla plaga de murciélagos percibe y localiza cn a

ruras a 20'. Los oponentes todavía pueden tener ocultación total contra la 
plaga de murciélagos, pero su ataque de enjambre ignora la ocultación. 

Habilidades: una plaga de murciélagos recibe un bonificador mcial de 
+4 a las pnlebas de Avistar y Escuchar. Estos bonificadores se pierden si se 

le niega el sentido ciego. 

PLAGA DE RATAS 
Anitnal Menudo (plaga) 
Dados de golpe, 4ds (13 pg) 
Iniciativa: +2 

velocidad : 15' (3 casillas), treparTr 15' 

CA: 14(+2 tamaño, +2 Des), toque 14, desprevenida 12 

Ataque base/Presa: +3/-
Ataque: enjambre (ld6 más enfermedad) 

Ataque completo: enjambre (1d6 más enfermedad) 

Espacio/Alcan ce: 10'/0' 

Ataques especiales: distracción, enfennedad 

Cualidades especiales: mitad de dalla de armas cortantes y 
perforames, olfato, rasgos de plaga, visión en la penumbra 

Salvaciones: Pon +4, Ref +6, Vol +2 

Características: fue 2, Des 15, Con 10, 1m 2, Sab 2, Car 2 

Habilidades: Avistar +7, Equilibrio +10, Esconderse +14, Escuchar +6, 

Nadar +10, Trepar +10 
Dotes: Alerta, Sutileza con las armas 

Entorno: cualquiera 

Organización: solitaria, manada (2-4 plagas) o infestación (7-12 rlagasl-t 

Valor de desafío: 2 
Tesoro: ninguno 

Alineamiento: neutral (siempre) 

Avance: ninguno 

Ajuste de nivel: -

Una horda chillona que no para de retorcerse de ratas feroces emerge (lcqcdn· 
do~, los dientes brillando en sus bocas babeontes. 

Una plaga de ratas es una masa de Gltas hambrientas y pululantes, pona· 
doras de enfennedades. Una plaga está compuesta de seres individuale, 

muy parecidos a la rata que te describimos en la página 280, pero en tall'i 

grandes cantidades, las ratas pueden ser cazadoras implacables capaces de 

matar a un humano con cientos de mordiscos. 

Una plaga de mtas puede ser encontrada algunas veces en las alcantari· 
llas y cimientos de las ciudades humanas. 

Combate 
Una plaga de ratas intenta rodear y atacar a cualquier presa de sangre 
ca ]jeme a la que encuentre. Su ataque de enjambre inflige ld6_pun!O~ 
de daño a cualquier criatura cuyo espacio ocupe la plaga a finalde ~J . 

movinliento. 

Distracción (Ex): cualquier criarura viva que empiece su tumo con 

Un:l plaga en su casilla deberá tener éxito en una salvación de fonaleza 
(CD 12) o quedad mareada durante 1 asalto. la eD de la salvación uliIW. 

el bonif¡cador de Constitución. 

Enfermedad (Ex): fieb re de la mugre: ataque de enjamhre>..sakación 

Fortalez.1 (C D 12), periodo de incubación 1d3 días; dallo: 1d3 Destrez..¡ 

y 1d3 Constitución. La cn de la salvación utiliza el bonificador de 
Carisma. 

Habilidades: una plaga de ralas posee un bonificador racial de +!I 

las pruebas de Avistar y Esconderse y un boni1kador de +8 a las prueks 

de Equilibrio, Nadar y Trepar y siempre puede elegir 10 en las de Treplr, 

incluso si esrá apresurada o amenazada. 
Utiliza su modificador de Deme?..:! en vez del de Fuer.ta para las pruC' 

bas de Nadar y Trepar. 
Una plaga de ratas posee tm bonificador racial de +8 a cualquier prueba 

de Nadar para efectuar cualquier acción especial o evitar un peligro. Siem

pre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso si est~ disrraídaoen 

pengro. Puede utilizar la acción de coner mientras esté nadando, siempre 
que lo haga en línea recta. 

PI ANODEl lDO 
"planodeudo" es una palabra general para describir a aqueUoscu)'aesti~ 

se remonta a un ajeno, nonnalmenre un infernal o celestial. 

Los efectos de tener como antepasado a una criatura sobrenatural 

duran muchas generaciones. Aunque no han sido alterados de form¡ 
tan dramática como un semicelesrial o un semiinfemal, los planodeudoi 

siguen conservando algunas cuandades especiales. 
L1s dos variedades de planodcudos que re describimos aquí gm las mis. 

comunes. Los aasimar son humanos que tienen algún ras..tro de sang¡r 
celestial coniendo por sus venas, y los rillin cuentan con algún inferrul. 
en su árbol genea lógico. 

No existe ningún aasimar ni t'illin "lÍpico". Carecen de socienadfH 
culmras propias, mezclándose en su lugar con orras ya existentes. ~Iutk 
de ellos poseen clases de personaje. 

C, 



AAS1MAR 
Aasimar, combatiente de lo'" nivel 
Ajeno Mediano (nativo) 
Dados de golpe: 1d8+1 (5 pg) 
Iniciativa: +4 

Velocidad: 20' en COfa de escamas (4 casillas); velocidad base 30' 
CA: 16 (.¡.4 COfa de escamas, +2 escudo pesado), roque 10, desprevenido 16 
Ataque base/Presa: +t/+2 
Ataque: espada larga +2 le (LdS+1 / 1.9-20) o ballesraligcra +1 a disrancia 

(ldS/ 19-20) 
Ataque completo: cspnda l:trga +2 le (1d8+1/19-20) o ballesta ligera +1 

a distancia (ld8;19-20) 
Espacio/Alcance: 5/5' 
Ataques especiales: !Il ~ del ¡jja 

Cualidades especiales: resistencia al ácido 5, a la electricidad 5 y al frio 
5, visión en la oscurid:ld has('a 60' 

Salvaciones: f on +3, Re[ +0, VoJ +0 
Caracterlsticas: Fue '13, Des " '1 , Con '1 2, lnt 10, Sub 11 > 

CatlO 
JIahilidades: Avistar +3, Escuchar +1, Montar +1, Saber 

(religión) +1, Sanar +1 
Dotes: Iniciativa mejorada 
Entorno: llanuras templadas 
Organización: solitario, pareja o equipo (3-4) 
Valor de desafío: '1/2 
Tesoro: esrandar 
Alineamiento: cualquiera bueno (normalmente) 

,Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +1 

Este ser tiene la aparienc.ia de un humano bien parecido. 
msgos serenos y tranquilos, y un brillo interior que resplandece 
en su rostro. 

Los aasjmat, que h:m sido bendecidos con un toque 
sagrado, por regla general suelen ser altos, bien parecidos 
y agradables. Algunos poseen rasgos físicosnenores que 
sugieren su herencia, como cabello plateado, ojos dorados 
o una minda antinaturalmente intensa. 

La mayoría de ellos son decidi
damente de alinearoienro bueno. 
Luchan contra las causas malignas Tiflill 
e intentan influir en los demás para 
que hagan lo con:ecto. De vez en 
cuando, asumen el papel crítico y 
vengativo de sus antepasados celes-
tiales, pero esto sucede en muy pocas 
ocasiones. Rara vez se les encuentra 
desempeñando posiciones de liderazgo, 
Y- con frecuencia acosnlmbran a vivir en 
soledad debido a su absoluta dedicación 
a la causa del bien. O tros son menos 
fanáticos y encajan a la perfección en la 
sociedad humana nonnal. 

Combate 
A los aasimar suele n gustarles los enfren
tamientos JUStoS y directos. Sin embargo, 
cua ndo se mue de un enemigo particular
mente maligno, combatir:ín con total 
convicción y hasta la muerte. 

Luz del día (SI): una vez al 
día los aasimar pueden utili
zar lut dd din, como el con
juro lanzado por un lanz.1dor de 
conjuros de 't.el nivelo de sus mismos 
niveles de clase, lo que sea mayor. 

H abilidades: los aasimarposeen un bonificador racial de +2 a las prue
bas de Avistar y Escuchar. 

El combatiente aasimar que te presentamos aquí posee las puntuaciones 
de característica siguientes, antes de los ajustes raciales: Fue 13, Des 11, 

Con 12, lnt 10, Sab 9, Car 8. 

Los aasimar como personajes 
Los personajes aasimar poseen los rasgos raciales siguientes. 

- +2 Sabiduría, +2 Carisma. 
- Tamaño Mediano 
- L1 velocidad táctica terrestre de un aasimar es de 30'. 
- Visión en la oscuridad hasta 60'. 
- Habilidades raciales: los aasímar posee n un bonwcador racial de +2 

a b s pruebas de Avistar y Escuchar. 
- Dores raciales: un aasimar obtiene dotes de acuerdo con sus niveles 

de clase. 
- Ataques especiales (ver mas arriba): luz cid djn. 
- Cualidades especiales (ver mas arriba): resistencia al ácido 5, a la 

electricidad 5 y al frío 5. 

- Idiomas aUlomáticos: común, eelesrialldiomas adicionales: draeó
nico, elfico, enano, gnomo, mediano, silvano. 

- Clase predilecta: paladín. 
- Ajuste de n ivel: +L 

T1FLlN 
Tiflin, combatiente de l.er nivel 
Ajeno Mediano (nativo) 
Dados de golpe: 'Ids+l (5 pg) 
In iciativa: +'1 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 15 (+1 Des, +3 armadum de cuero tacllOnado, +1 escudo ligero), 

toque 11, desprevenido '14 

PIaJJodcudos 

Ataque base/ Presa: +1/ +2 
Ataque: estoque +3 c/c ( td6+'I / 1S-20) O 

ballesta ligera +2 a d israncia (Ids/ 
19-20) 

Ataque completo: estoque 
+3 c/ c ( ld6+tjtS-20) o ballesta 

ligera +2 a distancia (1ds/ 19-
20) 

Espacio/ Alcance: 5'/5' 

Ataques especiales: oSCllridnd 
Cualidades especiales: 
resistencia a la electricidad 5, 

al frío 5, y al fuego 5, visión 
en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +3, Ref 
+1, Vol +1 
Caract erísticas: Fue '13, 
Des 13, Con 12, Int 12, Sab 

9,Car6 
Habilidades: Engal"tar +4, 

Esconderse +5, Juegos de manos 
+1, Moverse sigilosamente +1 

Dotes: Solnlra con un anna (estoque) 
Entorno: llanuras templadas 
Organización: solitario, pareja o 
b,nda (H ) 
Valor de desafío: t/ 2 

I~~~~ Tesoro: estándar 

Avance: según clase 
de personaje 

Aj uste de nivel: +1 



Este ser tiene la apariencia de un humano, perojJQy. algQ..inquletqnte en su 
comportamiento y un bn'Jlo perverso en sus ojos. Unos pequeños cuernos brotan 
de su frente. 

La mayoría de las veces, los retorcidos, taimados y poco fiables tifhn 
siguen sus tendencias hereditarias y atienden a su llamada. Unos cuantos 
desafían su namraleza, pero aún deben enfrenrarse a las creencins popu
lares (en caso de ser pública su condición) o la sensación de "maldad" 
ultraterrena que parece seguirlos allá donde van. 

Dejando a un lado este comportamienro, que muchos encuentran 
incómodo, muchos tifhn no se difetencian de los humanos. Orras tienen 

pequeños cuernos, dientes puntiagudos, ojos rojos, un tufo de azufre a su 
alrededor o incluso pezuñas en lugar de pies. No existen dos riflin iguales. 

Los tillin intentan pasar desapercibidos en la mayoría de sociedades 
humanas, trabajando como ladrones, asesinos o espías. De vez en cuando 
alcanzan una posición de poder, pero no tardan en convertirse en parias al 
ser revelada su naturaleza. 

Combate 
Los riflin son sigilosos, sutiles y maquinadores en general. Pre6eren atacar 
tendiendo emboscndas y evitan 1m combate igualado siempre que pueden. 

Oscuridad (St): los tillin pueden utilizar oscuridad una vez al día, como 
el conjuro lanzado por un lanzador de conjuros de 1.er nivel o sus mismos 
niveles de clase, 10 que sea mayor. 

Habilidades: los tifhn poseen un bonificador racial de +2 a las pruebas 
de Engañar y Esconderse. 

El combatiente riflin que te presentamos aquí posee las puntuaciones de 
característica siguientes, antes de los ajustes raciales: Fue 13, Des 1 t, Con 
12, Int 10, Sab 9, Car 8. 

Los tif1in como 
p~rsonajes 

Los personajes tiflin poseen 
los rasgos raciales siguientes. 

- +2 Destre7-3, +2 Tnteligen-
cia, -2 Carisma. 

- Tamaño Mediano 
- La velocidad táctica terrestre de un 

riflin es de 30'. 
- Visión en la oscuridad hasta 60'. 

'Pse.lIdodragón 

- Habilidades raciales: los tillin poseen un 
bonjf¡cador racial de +2 a las pruebas 
de Engañar y Esconderse. 

- Dotes rnciales: un 
tillin obtiene dotes 
de acuerdo con sus 
niveles de clase. 

- Ataques especiales 
(ver más arriba): o5Cwidad. 

- Cualidades espe-
ciales (ver más arriba): 
resistencia a la elecrricidad 5, al frío 
5, y al fuego 5. 

- Idiomas automáticos: común, infernaL 
Idiomas adicionales: élfico, enano, gnomo, mediano, orco, 
trasgo. 

- Clase predilecta: pícaro. 
- Ajuste de nivel: +1. 

, 

PSE! JDODRAGON 
Dragón Menudo 
Dados de golpe: 2d12+2 (15 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 15' (3 casillas), vI 60' (buena) 

CA: 18 (+2 tamailo, +2 Des, +4 natural), toque 14, desprevenido 16 

Ataque base/Pr esa: +2/ -8 
Ataque: aguijón +4 c/c (1d3-2 más veneno) 
Ataque completo: aguijón +4 c/ c (ld3-2 más veneno) y mordisJo -~ 

clc (1) 
Espacio/Alcance: 21/2'/0' 
Ataques especiales: veneno 
Cualidades especiales: inmunidad a dormiry parálisis, Re 19, sentido 

ciego hasta 60', visión enJa oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +4, Ref +5, Vol +4 
Características: Fue 6, Des 15, Con 13, Int 10, s.ab..1.2, Car 10 

Habilidades: Averiguar intenciones +7, Avistar +7, Buscar +6, 
Diplomacia +2, Esconderse +20'\ Escuchar +7, Supervivencia +1.1+3. 
a seguir rastros) 

Dotes: Sutileza con las annas 
Entorno: bosques templados 
Organización: solitario, pareja o nidada (3-5) 
Valor de desafío: 1 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral bueno (siempre) 
Avance: 3-4 (Menudo) 
Ajuste de nivel: +3 

Esta cn'atura parece un dragón (ojo en miniatura, ligeramente más peqlleiio 
que un gato doméstico. Su color es marrón rojizo en lugar de rojíLln tellSIJ 
Tienen finas escamas, y cuernos y dientes puntiagudos. S!.{.cola, que es dos veces 
más que su cuerpo, termino en un aguijón y es muy flexible . 

. El pseudodragón es el miembro más menudo y travieso deja WnilWk. 
los dragones. 

Tiene un cuerpo de cerca de l ' de largo, con una cola que. IUid.,e .:( .. 'i~ 
aproximadamente 71b. 

Esta criatura puede comunicarse telepáticamente y vocalizar sonmos . 
como un ronroneo áspero (placer), un siseo (sorpresa. 

,un gorjeo (deseo) o un gruñido (cólera), 

El pseudodragón puede pn;>pinar un 
mordisco peligroso, pero su mejor 

anna es el aguijón de su cola. 
Sentido ciego (Ex): un 
ps,wJü<J"gón percibe :¡ 

criaruras hasu 

meme mediante 
el oído y el 
alfara, peroram· 
bien notando 
las vibraciones 
otras pistaS 

entorno. los 
oponentes que el 
pseudodragón no 
pueda ver todavía 

pueden tener ocu~ 
tación Total contra él. 

Telepatía (Sb): los pseudodragones puede comunicarse telepática· 
mente con las criaturas que hablen común o silvano, siempre qu~ se 
encuentren a 60' o menos. 

Veneno (Ex): herida, salvación Fortaleza (CD 14); daño inicial dormir. 
durante 1 mimliQj.daño secundario dormir durante 1d3 días. La CDdeb. 
salvación utiliza el bonificador de Consrinlción e incluy.e un bonifica~ 
racial de +2. 

Habilidades: el pseudodragón tiene una aptitud, parecida a la del 
camaleón, que le concede un bonificador racial de +4 a las pmebasdc 
Esconderse. En bosques o zonas cubiertas de maleza densa, este bonifica· 
dar aumenta hasta +8. 



COMPAÑEROS PSEUOOORAGONES 
En muy raras ocasiones, se puede encontrar al pseudodragón en compañía 
de humanoides. Acecha a un candid,lto en suencio durante dí:lS, leyendo 
sus pensamientos y juzgando sus 3cciones. Si lo considera prometedor, se 
presenta como un compa6ero potencial y observa la reacción del otro. Si 
el C:lndidaro parece complacido y promete cuidarlo bien, el pseudodragón 
:N:epraci. Si no es así, se irá volando. 

La personalidad del pscudodragón se ha cOlUparado con la de un galO. 

,A \'eces, parecera arrogante, exigente y nada amable, pero estará dispuesto 
¡servir, siempre que lo aumenten y cuiden bien, y reciba muchas atencio

nes. Su compañero debe mimarlo y hacerlo sentir 10 más importante de su 
vida. Si el pseudodragón es mahGnado O insultado, se marchará 0 , lo que es 
peor,gast:mí bromas pesadas cuando menos se espere. A estas cria turas les 
desagrada la cmeldad, y no servirán a amos desalmados. 

Un huevo de pseudodragón Pllede alcanzar un precio de hasta 10.000 po, 
Y una cna puede llegar a las 20.000 po. Viven de 10 a 15 anos, y, al igual que 
Iosdragones, se sienten atr.:lídos por los objetos brillamcs y reluciemes. 

Bestia mágica Grande 
Dados de golpe: 9dto+27 (76 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas), ViSO' (mala) 

QlJIMERA 

CA: 19 (-1 tamaño, +1 Des, +9 natur::li), toque 10, desprevenido 18 

Ataque base/Presa: +9/ +17 
Ataque: mordisco +1.2 c/ c (2d6+4) 
Ataque completo: mordisco +12 c/ c (2d6+4) y mordisco +12 c/c 

(ld8+4) y cornada +12 c/ c (ldS+4) y 2 garras +10 c/ c (ld6+2) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 

Ataques especiales: arma de aliento 
Cualidades especiales: olfa(O, visión en la oscuridad bnsta 60', visión 

en b penumbra 
Salvaciones: Iort +9, Ref +7, Vol +6 
Características: Fue 19, Des 13, Con 17, lnt 4, Sab.-13, Cal' 10 
Habilidades: Avistar +9, Esconderse +1°, Escuchar +9 
Dotes: Alerta, Araque múltiple, Florar, Voluntad de hierro 
Entorno: colinas templadas 
Organización: soUtario, manada sedentaria (3-5) o escuadrilJa (6-13) 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno (norma[menre) 
Avance: 10-13 DG (Grande)¡ 14-27 DC (Enorme) 
Ajuste de nivel: +2 (allegado) 

EstD criatura tiene los cuartos traseros de una gmn cabra y los delanteros de un 
león. Posee alas de dragón y tiene las cabezas de una 

La quimera es un grotesco depredador de tres c.1bczas que caza ramo en el 
suelo como en el aire. Puede derrorar incluso al oponente más duro con 
un ataque frenético de garras y colmillos. 

Esta crintura mjde linos 5' de airo h:lsla la cmz, casi 10' de largo y pesa 
4.000 lb. aproximadamente. la cabez.1 de dragón de una quimera puede 
ser azul, blanca, negra, roja o ve.Ide. 

L1S quime ras pueden hablal dracónico, pero rara vez lo hacen, salvo 
cuando quieren dar coba a otras criaturas m3S poderosas. 

COMBATE 
La quimera, un enemigo morral, prefiere sorprender a su presa. A 
menudo, se abalan7..a desde el cielo o se mantiene oculta hasta que carga. 
La cabe7A1 de dragón puede vomitar e..malar su arma de aliento en vez de 
morder. Varias de estas cliamras atacarán en grupo. 

Anna de aliento (Sb): el arma de aüenro de LUJ:l quimera depende del 
color de su cabe?.1 de dragón, como reflejamos en la tabla que incluimos a 
continuación. 

Sin que impone el tipo, una quimera puede utilizar su arma de aliento 
J vez cada ld4 a.5.1110s, inflige 3d8 puntos de daño (del tipo que sea) y per
mite una salvación de Reflejos (CD 17) paro mitad de daño. La CD de la 
salvación utili7 .. a el bonificador de Constitución. 

Para detenninar al azar el color de la cabeza y el arma de aliento de tina 
quimera, tira Id10 y consulta la tabla siguiente. 

1d10 Color de la cabeza Arma de aliento 
1-2 Azul Unea de relámpago de 40' 
3-4 Blanca Cono de frío de 20' 
5-6 Negra Unea de ácido de 40' 
7-8 Roja Cono de fuego de 20' 
9-10 Verde Cono de gas de 20' 

Habilidades: las tres cabezas de la quimera le proporcionan un bonifi
cador racial de +2 a bs pnlebas de Avistar y Escuchar. 

*.En zonas de monte bajo o maleza, una quimera obtiene un bonificador 
racial de +4 a las pmebas de Esconderse. 

Carga transportable: para una quimera, la carga ligera llega hasta. las 
348lb.¡ L1 med iana V<l de 349 a 699lb.¡ y la pesada, de 700 a l.OSO lb. 

Ajeno Mediano (nativo) 
Dados de golpe: 7dB+21 (52 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 40' (B casiUas) 

RAKSHASA 

CA: 21 (+2 Des, +9 narural), toque 12, desprevenido 19 
Ataque base/Presa: +7/+B 

Ataque: garra +8 c/ c (ld4+1) 
Ataque completo: 2 garras +B c/ c (ld++l ) y mordisco +3 (ld6) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 

Ataques especiales: detectar pensamientos, conjuros 
Cualidades especiales: cambiar fOlma, reducción del daño lSjbuena )' 

perforame, Re 27, visión en [a oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +8., Ref +7, Vol +6 
Características: Fue 12, Des '\4, Con 16, lnt 13, Sab 13, Cal' 17 
Habilidades: Ave riguar intenciones +11 , Avisrar +11, Concentración 

+13, Diplomacia +7, Disfrazarse +17 (+19 a acnEar}~', Engañar +1 ]'1", 
Escuchar + 13, 1 nrerpretar (oratoria) + 12, lnrimidar +5, Moverse 

sigilosamente +13 
Dotes: Alena, Conjurar en combare, Esquiva 
Entorno: bosques cálidos 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 9 
Tesoro: monedas esrandar¡ bienes doble; objetos estándar 
Alineamiento: legal maligno (siempre) 

Avance: segUn clase de personaje 
Ajuste de nivel: +7 



Ene ser tiene la apariencia de un tigre humemoide venido con ropajes costo
sos. Su cuerpo parece en su mayor parte humano excepto por su lujuriante 
piel y cabeza de tigre. 

Hay quienes dicen que los raksbasa son la personificación del mal, pues 
pocos seres son más malévolos que ellos. 

Un vist3w más de cerca revela que las manos de estas criaturas están 
vuek¡s del revés: tienen la palma donde se cnconrraña el dorso de la 
mano de lIIl hombre y viceversa. AWlque esto no priva a la criatura de 
destre7';! m;¡nual, resulta inquiet;¡nte para aquellos que no están familia
riz.1dos con ella, 

U!l r;lkshasa tiene aproximaclamc,nrela misma altura y el mismo 
peso que un humano. 

Los ¡~lkshas;l h;¡blan común, ipfernal e infracomlÍn. 

COMBATE 
~ n combare cerrndo, que el raks.hasa suele desdci'lnr, por considerarlo 
innoble, la criatur.! emplea sus afiladas garras y su poderoso mordisco, 
Siempre que es posible, utili:t..a sus otras aptitudes para que tales encuell
tros sean innecesarios. 

Cambiar forma (Sb): lill rnkshasa puede asumir cualquier fonna huma
noide o fL-gresar a la su propia fonna, como lma acción csmndar. En fonm 
humanoide, el mksh:lSl pierrle SllS ataques de g:trr.lS y mordisco. aunque en 
cmnbio a menudose equipa con armas yannadum. L1 criatura puede pcmla
neceren una foana hasta que escoge asumir una llueva. Un cambio de ronna 
no puede ser disipado, pero el raksh.15a recuperará su fOlma natural cu:mdo 
muero. Un conjuro de \lisión \.\'fltuh'lll revelar.i su founa natur.u. 

Conjuros: un rakshasa puede lanzar conjuros COlUO un hechicero de 
7.1) nivel. 

COlljUI'OS de hrdJimu wllocidos habi!uales (6, 7, 7, S; CD de l:¡ salv:¡ción 
,13 + nivel de conjuro): o: wcllidtútr IIlCIlSiljl', cidc(!m' /IIagi(l, ker mílgi(l, 
luz, /lumo tlt'! mago, resistencia, !aque de faliga; 1.": anl1atlttnl de l)Jaga, cscudo, 
hcchimr IJ(' .. solla, imagell silcllciosa, proyectil /Ilngiwj 2,": fl~d1(] ácida rlr Melf, 
j//visibilii/ad, resis!wcra de oso; 3.": Il(elerar, sllges!iólI . 

Detectar pensamientos (Sb): un rakshasa puede detectar conri
nuamente los pensamiemos, igual que con el conjuro lanzado por un 
bnzadorde J8? nivel (salvación de Voluntad CD 15 niega). Puede supri
miro reanudar esta apti tud como acción granlira. La CD de la snlvación 
utÜiz.a el boniftcador de Carisma. 

Habilidades: un rakshasa posee un bonificador racial de +4 a las 
pntebas de Disfrazarse y Engailar. 

«Cuando utiliza su aptitud para cambiar de fonna, consigue un bonill
cador de circunstancia de +10 (adicional) a las pntebas de Disfrazarse. Si 
está leyendo la mente de lUl enemigo, el bonificador de circunsrancia para 
las pruebas de Disfrazarse y Engailar awnema orra +4. 

LOS RAKSHASA COMO PERSONAJES 
Los pcrson:¡jes rakshasasraksh:¡sa poseen los rasgos raciales siguicntcs, 

- +2 fucrz.1, +4 Destreza, +6 Constitución, +21ntcligcnci;¡, +2 Sabidu-
da, +6 Carisma. 

- Tamaí'lo Mediano 
- La velocidad táctica terrestre de un rakshasa cs dc 40', 
- Visión en la oscuridad basta 60'. 
- D-.ldos de golpe rnciales: un rakshasa comienza con 7 lliveles de ajeno, 

lo que le proporciona 7ds OC, un ataque b.1SC de +7, y unos bonificadores a los 
tiros dc salvación base de Fort +5, Ref +5, y Vol +5. 

- Habilidades raciales: los niveles de ajeno de un mkshasa le proporcionan 
una c.lIltidad de puntos de h.1bil¡dad igual a 10 x (S + modillcadorde 1m). Sus 
h.1bilidades de clase (o díscas) son: Averiguar imenciones, Avistar, Disfra7..:Jrsc, 
Ellgañar,Escuchar, Interpretar}' Moverse sigilosamente, Un rakshasa posee lill 
bonificldor racial de +4- a las pmebasde Disfraz.1rse y Engañ.1r y pucde obtener 
boni6cadorcs adicionales utilizandocambiarfonna (+'1 O a las pmebasde Disfra
zarse) y detectar pensamicmos (+4- a las pnlehls de Dism7.arsc y Engañar~ 

- Dores I,'acjales: los niveles de ajeno de un rakshasa le proporcionan 3 
dotes. 

- BoniRcadorde annadura natural de +9. 
- Ar.:mns naturales: mordisco (ld6) y 2 garras (1d4). 

- Detectar pensamienros (Sb):J:J CD de la salvación es de 13 + modifi
c.1dor de Carisma del personaje. 

- Conjuros: un rakshasa lanzn conjuros como un hechicero de i~ 
nivel. Si el personaje adquiere niveles adicionales de hechicero, esos 
niveles se apilan a la aptimd base de bnza r conjuros del rakshasa par.! 

conjuros conocidos, conjuros por di:J, y demás efectos que dependan dtl 
nivel de lan7~1dor, Por ejemplo, un rab:hasn 2.1) nivel de hechicero tendna 
los mismos conjuros conocidos, conjuros por día y nivel de lam.adorque 
cualquierorro hechicero de 9." nivel. De igual modo un personaje rakshaSl 
utiliza la suma de sus niveles raciales de lanzador de conjuros y sus ni\'elts 
de clasc para dcterrninnr las nptimdes de su familint'. 

- Cualidndes especinles (ver más nrribn): cambiar forma, reducción 
del dailo 15;buena y pcrfor:mte, resistencia a conjuros igual a 27 + niveles 
de clase. 

- rdiomas autom:íricos: COlllllll, infemal.ldiomas adicionales: infraco
mún, silvano, 

- Clase predilecta: hechicero. 
- Ajusre de nivel: +7. 

Ajeno Mediano (extraplanario, fuego) 
Dados de golpe: 4ds+7 (25 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 5' (l casilla), Vi 60' (buena.) 
CA: 15 (+1 Des, +4 namral), roque '11, desprcvenido 14 

RAST(j 



Ras/o 

Ataque base/presa: +4/+6 
Ataque: garra +6 c/c (ld4+2) o mordisco +6 c/c (lds+3) 
Ataque completo: 4 garras +6 c/c (1d4+2) o mordisco +6 c/c (1dS+3) 
Espacio/Alcance: 5,/5' 
Ataques esp eciales: agarrón mejorado, absorción de snngre, m irada 

pnr31izanrc 
Cualidades especiales: inmunjdad al fuego, visión en la oscuridad 

hasta 60', vuelo, vulnerabilidad al frío 
Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol +5 
Características: Fue 14, Des t 2, Con 13, Lnr 3, Sab 13, Car 12 
Habilidades: Avistar +8, Esconderse +8, Escuchar +8, Moverse 

sigilosamente +8 

Dotes: OtlrC7.:l, Iniciativa mejorada 
Entorno: plano Elemental del fuego 
Organización: solitario, pareja O agrupamien to (3-6) 
Valor de desafío: 5 ~Tff 
Tesoro: ninguno ,-
Alineamiento: neutral (normalmente) 
Avance: 5-6 OC (Mediano); 7-12 DC 

(Grnnde) 
Ajuste de nivd: -

Esta criatura vil debe tener al menos una 
docena de garras largas y delgadas que cuelgan 
de su cuerpo bulboso y flotante. Su cabeza redonda 
es casi toda boca, y ésta es, a su vez, casi 
toda dientes. 

Los rastos infestan bolsas aisladas 
de planos lejanos, sobre todo 
el plano Elemental del fuego. 
Estas cria turas insaciab les, 
{lotames sacos carnosos de 
dienres y garras, comen casi con ti- a 
nuamenre. a,¡vv 

En el fondo, el tasto eSUn:l criatura hecha 
de ceniza y ascuas, pero disfruta de la 
sangre con un ansia que avergonzaría a la 
mayoría de bestias nonnales. Un rasro 

RtÍvitÚJ 

riene Ul)a Cantidad variable de entre 10 y 15 garras, aunque solamente 
puede utiliz.1r cuatro a [a vez. 

Un tasto tie ne un cuerpo de casi el tamaño de un perro grande, con una 
cabeza casi mn grande como su cuerpo, y pesa aproximadamente 200 lb. 

COMBATE 
.Los rastos amcan con una astucia temible y bnltaL LIs criaturas par::t

lizan a ramos e.l1emigos como pueden y, a continuación, atacan a los 
que aún se mueven El rasro puede arailar o morder, pero no 

puede hacer ambas C05.1S en el mismo asalto. 
Absorción de sangre (E.,,): el IdstO consume la 

sangre del oponente agarrado, infligiéndole un 
daiio de 1 punto de Constirudón por aSJlro que lo 
tl1<mteng¡l inmovili7.ado. 
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esra aptinld, 
el rasco debe acerrar con su araque de mordisco. 
Entonces puede intentar efectuar una presa 
como acdón gr.ttllita sin provocar un ataque de 
opornmidad. 
Mirada paralizan te (Sb ): parálisis durante 
ld6 as..1lros, 30', sa lvación de fortaleza (CO 13) 

niega. Ll C D de b salvación utiliza el bonificador 

de Carisma. 
Vuelo (Sb ): un rasro puede cesar o reanudar Sll \'l.leJo como acción gruruira. 
Cualquier rasCO que pierda esta aptitud cacr:i y sólo podrá realizar acciones 
pardales (ya sea una ,lcdón de ataque o de movimiento1.cada asalto. 

Ajeno Mediano (c;\.uaplanario) 
Dad os de golpe: 3dS+3 (16 pg) 
Iniciativa: +4 
velocidad: 20' (4 casiUns), volar 60'V160' (perfecta) 
CA: 25 (+15 na rural), toque 10, desprevenido 25 
Ataqu e b ase/presa: +3/+4 

, 

RAVIDO 

Ataqu e: colernzo +4 c/c (ld6+1 más energía posiriva) o toque de cola +4 

toque c/c (energía positiva) 
Ataque completo: coletazo +4 c/ c ( 1 d6+ 1 más energía positiva) y 

garra +2 c/c ( ld4 más energía positiva); o toque de cola +4 roque c/c 
(energía positiva) y roque de garra +2 roque c/ c (energía posiriva) 

E spacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques esp eciales: animar objetos, azore de energía positiva 

Cualidades 
~r,,_, esp eciales: 

inmunidad al 

fuego, visión 
en la oscuridad 

ha~60', vuelo 
Salvaciones: 

Forr +4, Ref +3, Vol +4 

Características: Fue 13, Des 10, 
Con 13J Itlt7,Sab 12,Car 14 

H abilidades: Avistar +7, Escapismo +6, 
Esconderse +6, Escuchar +7, Moverse sigilosamente 

+6, Supervivencia +7, Uso de cuerdas +0 (+2 con araduras) 
Dotes: Araque mú ltiple, lniciativa mejorada 
Entorno: p lano de Energía posiriva 
Organización: solitario (1 más ( objelo an imado, como minirno) 

Valor de desafío: 5 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 4 OG (Mediano); 5-9 DG (Gra nd e) 
Ajuste de nivel: -

Esto criatura posee un largo cuerpo serpentiforme que se arrastra, flotando sin 
esfoerzo por el aire, y una única garra que sobresole de su parte superior; urca 
de la cabeza. 



Los rávidos son criaturas del plano de Energía positiva. Estils extrañas enti
dades infunden energía a las criaturas con su toque y animan Jos objetos 
sin vida que los rodean. 

Los rávidos que se dirigen al plano Material deambulan sin rumbo fijo, 
seguidos por los objetos a los que han dado vida. 

Un rávido mide unos 7' de largo y pesa aproxim3damenre 75 lb. 

COMBATE 
Esta cri3tura solamente lucha en defensa propia. Aunque no es muy pode
rosa, siempre está acompañada, como mínimo, por un objeto animado que 
la defienda. 

Azote de energía positiva (Sh): el rávido puede efectuar un amqlle 
de toque o golpear con un ataque de garra o coleta7..0 para ilúundir energía 
positiva a un objetivo. Esta energía produce un honniguco desagrnd<1ble <1 
las criaturas vivas e il1flige 2g10 puntos de daño <1 los enemigos muertos 
vivienres (incluso a los incorporales). 

Animar objetos (Sb): ufla Ve.? por asalto, un objeTO al a7..:lr en un radio 
de 20' pies del rávido sc anima, igual que con el conjuro atliltlllY los objetos 
IaIl7..:ldo por un 1an7..:ldor de 20.0 nivel. Estos objetos defender.'in lo mcjOl:: 
que pucdan a la criatura, pero el ráYido no es tan inteLgente como para 
darles órdcncs concretas. 

Volar (Sb): un rávido pucde cesar o reanudar su vuelo como acción 
gratuita. Cualquier ráYido que pierda esla aptitud caerá y sólo podrá re.1ll7 ... 1r 
3cciones parciales (ya sea lma acción de ataque o de movimiento) cada asalto. 

Dotes: un rávido posee la dote de Ataque múltiple incluso aunque no 
cumpla el prerrequisito de tres annas naturales. 

Bestia mágica Enorme 
Dados de golpe: 7010+35 (73 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas), Ec 20' 

REMORHAZ 

CA: 20 (-2 l<1maño, +1 Des, +11 natural), toque 9, dcsprcvenidrl 19 
Ataque base/Presa: +7/+23 
Ataque: mordisco +13 c/c (2d8+12) 
Ataque completo: mordisco +13 c/c (2d8+ 12) 
Espacio/Alcance: 15'/10' 
Ataques especiales: agarrén mejorado, engullir 

Cualidades especiales: calor, senrido de 13 vibr3ción hasta 60', \'iSiQn....... 
en la oscuridad hasca 60', visión en b penumbra 

Salvaciones: Fort + 1 O, Ref +6, Vol +3 
Características: Fue 24 • .Des 13, Con 21, lnt 5, Sab 12, Car 10 
Habilidades: Avistar +8, Escuchar +8 
Dotes: Araque poderoso, Embestida mejorada, Golpe demoledor 
Entorno: desiertos fríos 
Organización: solit~ 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (nonnalmente) 
Avance: 8-10 DC (Enorme); 11-21 DG (G3rganruesca) 
Ajuste de nivel: ~ 

Lo bestia tiene la apariencia de un enorme gusano con docenos de ~ 
mides, ojos focetados y una boca ancha, repleta de dientes irregulares. La pam 
posterior de la cabeza se eriza con un par de aletas similares a alas,-

La remorhaz es un monsmlO ártico, un agresivo depredador que excava a 
través del rucIo y la tierra. 

Aunque estas criaturas se alimentan de gigantes de la escarc~ además 
de osos polares, alces y venados, h3y veces en que éstos las doman o pero 
suaden para que protejan sus guaridas. 

Una remorhaz es de color azul blancuzco, pero late con un brillo rojizo 
por el calor que su cuerpo produce. la criarura mide un poco menos de 2f1de 
largo, con un ancho de cuerpo de unos 5', y pesa aproximadamenre lO.lXK)m 

La remorhaz no puede hablar. 

COMBATE 
La rcmorhaz se esconde bajo la nieve y el hielo hasta que escucha movimiemq. 
sobre eUa, momenro en que alaca desde abajo, sorprendiendo a su pre5!l.-

Agarrónmejorado (Ex): para utilizaresl:l aptitud, la remorhaldebe_~ 

con su ataque de mordisco. Entonces puede intentar efcctuar tina presa c0.Jllí!¡ 
acción gratuita sín provocar un at:lque de oportunidad. Si tiene éxito en b 
prueba de presa resultante la remorhaz conseguirá inmovilizar ~te 
con la boca y -podci illtentar engullir a su oponente en el asalto siguiente. 

Calor (Ex): una remOl"haz enfurecida genera un calor tan intenso que 
todo lo que toque su cuerpo sufrirá Sd6 puncos de daño por fuego.l.ascriatu
ras que golpeen a una remorh3z con armas nanlI"ales o ataques sin arma sufri. 
rán este daño, pero las criaruras que b golpeen con armas cuerpo a cuelJXl 

no sufrirán ese daño de calor. Esco suele bastar para derretir o quenm 
las armas: , cualquier anDa Que golpee 3 una remorhaz tiene derecho 

1L~r""--"",,salvación de Forrale7..:l (CO lS) para evitar ser destruida. la CDdeb 
salvación utiliza el boniflcadorde Constitución. 

Remorbaz 

Engullir (E.",,): la remorhaz puede incentar engullir a un oponente, al qo! 

tcnga agarrado en su boca al. comienzo de su tumo, con una pruebaconéxiro 
de Presa. Una vez esté en el interior del monsrruo, el oponente sufrirá 2dstu 
puntos de d:lño contundente y Sd6 pumos de d3ño por fuego cada asal~ 
infligidos por el estómago de b remOrh:l7_.La criatum engullida puede abritse 
camino hasta el eJ...terior utiliz.ando lm arma ligera cortante o pertorante par< 
infligir 25 puntos de daño al estómago deja remorhaz (CA 15). Una vezb 
criatura se encuentre en el exterior, la acción muscular cierra el agujero; porlo 
tanto, cualquier Qtro_oponcnte cngulüdo deberá volver a cortar par:! salir 

En el estómago de una remorhaz pueden llegar a caber 2 oponentes Gran
deSL 4 Medianos,.§ Pequeños, 32 Menudos, 12S Diminutos o 512 Minúsculos 
o más pequeños. 

Habilidades: 13 remorhaz posee un bonificador racial de..±laJAL 
pruebas de Escuchar. 

Animal Gargantuesco 
Dados de golpe: 1SdS+126 (207 pg) 

Iniciativa: +2 
Vdocidad: 20' (4 c.1sillas), viso' (regular) 

CA: 17 (--4 tamaño, +2 Des, +9 n3tural), toque 8, 
desprevenido 15 

C 



Ataque base/Presa: +13/+37 
Ataque: garra +21 c/c (2d6+12) 
Ataque completo: 2 garras +21 c/c (2d6+12) y mordisco +19 c/c (2dS+6) 
Espacio/ Alcance: 20'/ 15' 

Ataques especiales: -
Cualidades especiales: visión en la penumbra 
Salvaciones: Forr+18, Ref +13, Vol +9 
Características: Fue 34, Des 15, Con 24, j m 2, Sab 13, Car 11 
Habilidades: Avisrar +14, Esconderse -3, Escuchar +10 
Dotes: Alerra, Ataque en vuelo, Ataque múl tiple, Ataque 

poderoso, Engarro, Viraje brusco, Volumad de h ierro 
Entorno: montanas cálidas 
Organización: solitario o pareja 
Valor de desafío: 9 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 19-32 DC (Ga¡;ganruesca)¡ 33-54 DG 

(Colosal) 
juste de nivel: -

Esta criatura es un pájaro enorme, fáeil
mente del tamaño de un edificio_ 

Demasiado gra nde para con
siderarlo rea l, el roe es una 
enonne ave de presa, que habita 

.rn regiones montañosas cálidas y cs conocida por llevarse 
animales grandes: ganado, eab:illos e incluso elefante5-_ 

El plumaje del roe puede ser tanro marrón oscuro como dorado desde 
la cabeza a la cola. En casos muy raros, se han vjMo roes rojos, negros o 
blancos, consider:tdos a menudo malos presagios. Estas en0011es criat'Ur:ts 
miden 30' de largo desde el pico a las plumas de la cola, con una enverga
dma dc alas de 80'. Un roe pesa aproximadamente 8.000 lb. 

Estas criaturas construyen sus gra ndes nidos con árboles, ramas, leña y 
(osas así. P~cfieren habitar en lo alto de las montañas,lejos de otros roes, 
para evitar que el suministro de comida se agOle; los rocs cazan denrro de 
un radio de, aproximadamentc, diez 10 millas en {orno a sus nidos. 

COMBATE 
El roe araca desde el aire, abalan7..1ndosc hacia tierra para coger a su presa 
entre sus poderosas garras y- llev:írsela consigo para comer él o ali menrar 
sus crias. Un roe solitario quc esté caza ndo nonnalmentc atacará a toda 
criatura Mcdiana o mayor quc parezca comestible. Una parcja dc roes ata
ra r.í unida,Juchando a muerte para defender sus nidos o sus crías. 

Habilidades: un roe posee un bonif racial de +4 a las pmebas de AvÍ!o1<lT. 

5ABl lESO YEZ 
AjenoMediano (Extraplanario, Maligno) 
.nodos de golp., 3d8+6 (19 pg) 
..Iniciativa: +6 
velocidad: 40' (S casillas), VI 70' (buena) 
CA: 20 (+2 Des, +8 natural), toque n , 

desprevenido lS 
Ataque base/ Presa: +3/+6 
Ataque: mordisco +6 c/c 
Ataque completo: 

mordisco +6 c/ c 
(1da+4) 

Espacial Alcance: 
5'( 

Ataques 
especiales: derribar, ladrido 

Cualidades especiales: alfara, 
reducción del daño 10/ platcada, 
visión cn.la oscuridad hasta 60', vuelo 

Salvaciones: Forr +5, Ref +5, Vol +5 

Roe 

Características: Fue 17, Des 15, Con 15, lnr 6, Sab 14, Car 10 
Habilidades: Avistar +11, Buscar +7, Escuchar +11, Supervivencia 

+11 (+13 a seguir rastros)/> 
Dotes: In icia tiva mejorada, Rastrear 
Entorno: los yermos grises del Hades 
Organización: solirario, pareja o jauria (6-11) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral maligno (siempre) 
Avance: 4-6 DC (Mediano); 7-9 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: +3 (aUegado) 

Esta criat(,lra tiene la apariencia de algo similar a un galgo demasiado 
grande, con (,I n pelaje de color negro mate. Sus ojos brillan con un tono 
rojo cereza. 



Estos (emibles sabuesos voladores planean a baja altura porJa campiña 
cuando es de noche, en busca de posibles presas. 

Un sabueso yez mide 5' de estatura h asta la cruz y pesa unas 400 lb. 
Los sabuesos yez no pueden hablar, pero enrienden el infernaL 

COMBATE 
Los sabuesos yez cazan de noche. Temen al sol y jamás salen de día, ni 
siquiera cuando la vida les va en ello. 

Las armas naturnles de un sabueso yez, así como cualquier anna que 
esgrima, se consideran como de alineamienro maligno para los efectos 
de sobreponerse a 13 reducción del daño. 

Derribar (Ex): cuando un sabueso yez acierta con su :naque de 
mordisco puede intentar derribar a su opone nte como acción gratuita 
(modificador de +3 a la prueba)5in rea lizar ataq ue de toque ni provocar 
ataque de oportunidad. Si falla , el oponente no podrá reaccionar inten
randa derribar al animal. 

Ladrido (Sb): cuando el sabueso yez aúlla o ladra, todas las cria tu 
ras (excepto los ajenos malignos) situadas e n una e" .. pansión de 300' 
deben tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 11 ) o h uirá)l 
despavoridas duran te 2d4- asa ltos. Esto es un efecto de miedo, sónico 
y enajenador. Tanto si la salvación rielle éxito como si no, roda cria
tura afectada quedara inmunizada al ladrido de ese mismo sabueso 
duran te 24 horas. La CD de la salvación utiliza el bOlllficador de 
Carisma. 

CA: 20 (- ramaño, +1 Des, +10 natural), roque 10, desprevenidaJ9 
Ataque base/Presa: +7/+18 
Ataque: gan:a +13 c/ c (ld6+7) 
Ataque completo: 2 garras +13 c/ c (ld6+7) y mordisco +8 c/ c 

(ld6+3) 
,..Espacio'/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, aptitudes sortílegas, 

desgarramiento td6+7, rasgadura 2d6+10 
Cualidades especiales: reducción del daño' 2/ conrundente, Re 19, 

visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +6, Ref +6, Vo'l +6 
Características: Fue 25, Des 12, Con 14, Im 13, Sab l3, CaUO 
Habilidades: Avistilr +10, Diplomacia +2, Disfrazarse +0 (+2 a 

actuar), Engañar +8, Esconderse +5, Escuchar +10, lntimidnr t2 
Dotes: Mesta, Gran forta leza, Lucha a ciegas 
E ntorno': marjales fríos 
Organización: so'li raria o, tríada (3 sagas de cualquier clase maill 

ogros y 1-4 gigantes malignos) 
Valo'r de desafío,: 6 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno (normalmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: -

Volar (Sb): un sabueso yez puede cesar o reanuda r su vuelo co mo Esta criatura tiene el aspecto de una mujer anciana humana, pero implr 

acción gratu ita. [ t(;;:f:;:~::;:...~~~:;:="_"";'h/"m,,:::, alta. Tiene la piel de un color azul oscuro yel 
Habilidades: toun sabueso yez recibe un bon ifi- ) cabello negro y sucio. 

cador racial de +4 a las pruebas de Su.perv.ive,.rlCja.1 N 
cuando rastrea por medio del olfato. 

las sagas so n criatura s horribles cuyo 
por la maldad sólo es igualado por su feal -
dad. 

Aunque, a menudo, estas criaturas 
conspiran e intrigan por el poder o algún 
fin malévolo, también parecen hacer el 
mal "porque sí~ . Pueden utilizar su magia 
oscura y su conocimiento de la crueldad 
para servir a un ser maligno más poderoso, 
pero pocas veces le son fieles; p. 
volverse conrra su amo si ven una 00''''''. ,..--
nidad para aumentar su propio poder. 

Aunque cada saga es única en apariencia 
y manías, tienen muchas cosas en comtm. 
Todas adoptan la forma de brujas cuyas formas 
achaparradas contradicen su fie ro poder y su 
velocidad. A pesar de sus rostros surcados de 
arrugas y llenos de crueldad, sus ojos bdllan con 
maldad y astucia. Sus largas uñas tienen la 
fuerza del acero y estan tan afiladas como -j~~!i:~ 

Puede que la temida anuís jiea la más 
horrible de las sagas. Co.múnrnenr~ 

esta saga utiliza su apti tud de disfmwT>f. 
para adoptar la forma de tm humano, 

excepcionalmente airo, un gigante bien, 
parecido o un ogro. 

Una annis mide unO,s S' de alruQ}:.pesa 
aproximadamenre 325 lb. 

Combate 
Aunque es fís icamente poderosa, a esta saga no lt 

gus tan 105 asa ltos si mples, sino que intenta di\'idir y 
confundi r a sus encmigos antcs del combate. le encama 
hacerse pasar pot.noble o plebeyo para infundir a SllS\~cti· 

mas una falsa seguridad antes de atacar. 
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar em 
aptirud, la annis debe alcilnzarcon su ataque 

de garra a una cria rura Grande o inferiOL 
Entonces puede ¡mentOlr efectuar Un! 

presn como acción gratuita sin pronw 
un ataque de oportunidad. 

cuchillas. ----'\!'t!e=-jt~~_~ 
Las sagas hablan gigante y común. 

Aptitudes sortílegas: 3 al dín: diifrJ· 
zarse y nube brumosa. Estas aptitudes son 

como los conjuros lanzados por un lanzado! 
de 8.° niveL 

Desgarramiento (Ex): bonificador de 3taqu~ 
+13 c/c, daño 1d6+7. Una annis puede atacar a un 01lO' 

nente apresildo con ambas garras sin pcnnlizadores. COMBATE 
Las sagas son tremendamente iuertes. Poseen una resistencia natura l 
a los conjuros y puede n lanzar su propia magia. A men udo, se reúnen 
para formar triildas. Estos grupos, que suelen es tar compucstos por 
una saga de cada tipo, pueden em plear poderes supcrio'res a los de 
cada miembro Po'r separado. 

ANNIS 
Humanoide monstruoso, Grande 
Dado's de go'lpe: 7d8+14 (45 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 40' (8 casillas) 

Rasgadura (Ex): cuando la annis acierta con sus dos arnques de 
garra, se pega al cuerpo del oponente y le rasga la carne. Este ataque 
inflige, automáticame nte, 2d6+10 puntO,S de daño adicionales. 

SAG~CETRINA 
Humanoide monstruoso' Mediano 
Dados de golpe: 9dS+9 (49 pg) 
Iniciativa: +1 
velocidad: 30' (6 casillas), Nd 30' 
CA: 22 (+1 Des, +11 natura!), toque 11 , desprevenida 21 
Ataque base/presa: +9/+ t3 

, 



Ataque: garra +13 c/c (1d4+4) 
Ataque completo: 2 garras +13 c/c (1 d4+4) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, debilidad, imiración 
Cualidades especiales: Re 18, visión en la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +6, Ref +7, Vol +7 
Características: Fue 19, Des 12, Con 12, 1m 13, Sab 13, Car 1+ 

Habilidades: An esania u Oficio (uno cua lquiera) +7, Avistar +11, 
Concenttación +7, Esconderse +9, Escuchar +11; Nadar +12 

Dotes: Alerta, Conjurar en combate, Gran forta leza, Lucha a ciegas 
Entorno: marjales templados 
Organización: so litaria o triada (3 sagas de cualquier clase más l -S 

ogros y 1-4 gigantes malignos) 
Valor de desafío: 5 
Tesoro: estándat 
Alineamiento: caótico maligno (normalmenre) 
Avance: segün clase de persollaje 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura tiene el aspecto de una mujer humana muy vieja. Tiene la 
tez lIerde pálida, con un cabello oscu ro y enredado, que parece casi una 
porra retorcida. 

La saga cetrina se encuenlr.l en pantanos desolados y bosques oscuros. 
Una saga cetrina mide y pesa aproximadamente lo mismo que una 

mujer humana. 

Combate 
.la saga cetti na prefiere atacar desde un lugar ocuho, normalmente 
después de distraer a sus enemigos. Utiliza a menudo su visión en la 

.oscuridad, que le proporciona ventaja cuando ataca durante las noches 
sin luna. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: disfrazane, dou de Icuguas, ¡nuisi
blhd(ld, luces d(lllZclIItes, p<lsar sil! dejar rastro, respiración OWtHica y sOllido 
¡1m lamIa (CD 12). Estas apritudes son como los conjuros lanzados por 
un lanzador de 9.(> niveL L1 CD de la salvación utiliza el bonificador de 
Carisma. 

Debilidad (Sb): una saga ce trina puede debi.li tar a un enemigo 
realizando un ataq ue de roque especial. El oponente afec tado debe 
tener éxito en una salvación de Fonale7..a (CD 16) o sufrirá un daño de 
2d4 puntos de Fuerza. L1 CD de la salvación utiliza el bonificador de 
Carisma. 

Imitación (Ex): una saga cetrina puede imitar los sonidos de casi 
cualquier animal ptesente en las proxiroidades de su guarida. 

Habilidades: una s3ga ce trina posee un bonificador racial de +8 a 
cualquier prueba de Nadar para efechlat cualquier acción especial O 

evitar un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, 
incluso si está distraida o en peligro. Puede utilizar la acción de correr 
mientras esté nadando, siempre que lo haga en línea recta. 

SAGA MARINA 
Humanoide monstruoso Mediano (Acuático) 
Dados de golpe: 3ds+6 (19 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas), Nd 40' 
CA: 14 (+1 Des, +3 natura l), toque 11, desprevenida 13 
Ataque base/ Presa: +3/+7 
Ataque: gana +7 c/c (1d4+4) 
Ataque completo: 2 garras +7 c/c (1cl4+4) 
Espacio/Alcance: 5,/5' 
Ataques especiales: apariencia horrenda, mal de ojo 
Cualidades especiales: anfibio, Re 14 

Salvaciones: Fon +2, Ref +4, Vol +4 
Características: Fue 19, Des 12, Con 12, 1m "lO, Sab 13, Car 14 
Habilidades: Artesanía ti Oficio (uno cualquiera) +3, Avistar +6, 

Esconderse +4, Escuchar +6, Nadar +1 2 
Dotes: Alerta, Dureza 

Entorno: acuático templado 
Organización: solitaria o triada (3 sagas de cualquier clase más 1-S 

ogros y l-4 giganres malignos) 
Valor de desafío: + 
Tesoro: está ndar 
Alineamiento: caótico maligno (normalmente) 
Avan ce: según clase de personaje 
Ajuste de n ivel: -

Esta criatura parece. una mujer humana vieja. Su carne es pálida yamari
lla, y está cubierta de verrugas y llagas supurantes. Su pelo, largo y sucio, 
se parece a las algas podridas. 

La saga matina, posiblemente la más espantosa de todas, se enclleOtra 
en el agua de los mares o en lagos cubiertos de maleza. 

Una saga marina mide y pesa aproximadamente lo mismo que una 
mujer humana. 

Combate 
La saga marina no es discrera , y prefie re lanzarse directame nte al 
combate. Suele pernlanecer escondida hasta que pueda afectar con su 
apariencia horrenda a tantos enemigos como sea posible. 

Anfibio (Ex): aunque las sagas marinas son acuáticas, pueden 
sobrevivir de forma indefinida en tierra. 

Apariencia horrenda (S b): el aspecto de la s:aga marina es tan 
repug nante, que rodo el que fije su atención en ella (excepto orra 
saga) debe tener éxito en una salvación de Fortaleza (CDJ.3) o qUl'dará 
de bilitado al instante, sufriendo un dano de 2d6 puntos de fu cr.za. 
Esto no puede reducir la Fuerza a un valor negativo, peJo tQdo el que 
vea su Plllltuación reducida a O se encontrara indefenso . . Las criaturas 
que te llgan exira en la salvación no volverán a ser afenadas durante 
24 horas por la aparienci:! horrenda de esa mism::¡ saga . La CD de la 
salvación uriliz..1 el bonificador de Carisma. 

Mal de ojo (Sb): tres veces al día, una saga marina puede lanzar 
su horrible m irada sobre una única criatura que se encuenrre a30' o 
menos. la vÍclima debed tener éx ito en un3 salvación de Fortaleza 
(CD :13) o quedad atontada durante tres días, aunque un conjuro de 
quilor lIloldició¡¡ o disipnr el mol puede restablecer la cordura en menos 
tiempo. Adicionalmente, una criatura afectada deberá tener éxito en 
una sa lvac ión de Fortaleza (CD 13) o morirá del susto. Las cri aturas 
inmunes a los efectos de miedo no se ven afectadas por la aptitud de 
mal de ojo de una saga marina.~a CD de la salva ción utiliza el bonifi
cador de Carisma. 

Habilidades: una saga marina posee un bonificador racial de +s a 
cualquie r prueba de Nadar pata eCccmar cualquier acción especial o 
evitar un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, 
incluso si está distraída o en peligro. Puede uri li7..ar la acción de correr 
mientras eSlé nadando, siempre que lo haga en línea recta. 

TRÍADA DE SAGAS 
De vez en cuando, tres sagas se reúnen en una tríada. Normalmente, 
este grupo horrible incluye a una saga de cada tipo, aunque no siempre 
es así. 

Combate 
Las sagas que forman una tríada confían en el engaño}' en sus aptitu
des mágicas potenciadas durante el combate. 

Existe un 8if,~ de probabilidades de que una tríada de sagas esté 
guardada por 1ds ogros y ·[d4 giga ntes malignos que cumplan sus 
órdenes. A menudo, estos esbi rros es tán disfrazados con un conjuro de 
velo para hacerlos parecer menos hostiles }' so n enviados por delante 
como espías. Muchas veces (eI60"{;), tales esbirros portan unas piedras 
mágicas conocidas como ojos ele soga (consulta más adelante). 

Aptitudes sortílegas: 3 al dia: eO Il/rolar el CIiHlil, I'sp!!jisll1o ilWHlO, 
jau/a dt' fue rziI, lallZilr lIIo1dición (C D 17), Il!rI!silje (111 írico, IIIm/r CI! blanco, 
llOlilllOlfa r, rt'all;mor a /os /filler/os, velo (CO 19) y visió!! . Estas aplitudes 
son como los conjuros lanzados por un lanzador de 9.° nive l. Para 



utillz.1t una de estas aptitudes (cuyo uso se c.o nsidel'a acción de asalto 
completo) las tres sagas de la tríada no pucden distar más de t O' unas 
de otras y (Odas deben participar. 

Una vez al mes, roda rríada que no tc.nga un ojo de saga puede crear 
uno a partir de una gema valorada, como mínimo, en 20 po (consulta a 
continuación). 

Ojo de saga 
Un ojo de S(lga es una gellla mágica creada por una rrÍ<lda de sagas. No 
parece ser más que una piedra semiprecios3, pero una gcma dc 
visió n o un efecto parecido revelarán que se trata de un ojo 
que debería estar en un cuerpo. Aroenud o, el ojo de saga se 
utiliza como un anillo, broche u otro adorno. Cua lqu iera 
de las tres sagas que lo crearon podrá ver a traves de él 
cuando lo desee, siempre que crianlta y objeto se 
encuentren en el mismo plano. Destruir un ojo 
dr saga in.fligirá 1,11 O puntOS de daño a cada 
miembro de la tríada y cegará dura nte 24 
horas a la que sufra mayor daño. 

SAGA 
NOCTURNA 

Ajeno Mediano 
(extraplanario, maligno) 

Dados de golpe: Sd8+32 
(68 pg) 

Iniciativa: +1 
Velocidad: 20' (4 casillas) 
CA: 22 (+., Des, +ll natural), 

toque 11 , desprevenida 21 
Ataque base/ Presa: +8/+12 

Ataque: mordisco +12 c/c (2d6+6 
mas enfe rmedad) 

Ataque completo: mordisco 
+12 c/c (2d6+6 más 
enfennedad) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: acoso 

onírico, aptitudes sorcí legas 
Cualidades especiales: 

inmun idad a (lormiY, frio, 
fuego, hechi7..o y miedo, 
reducción del daño t O/hierro 
frío y mágica, Re 25 

Salvaciones: Fort +12-:;·, Ref +9*, 
Vol +10'" 

Características: fue 19, Des 12, Con 18, 
lnt 11, Sab 15, Car 12 

Habilidades: Averiguar intenciones +13, Avisrar +15, Concentt3ción 
+15, Conocimiento de conjuros +11, Diplomacia +5, Disfrazarse +1 
(+3 a actuar), Engañar +12., Escuchar +15, Intimidar +14, 
Momar +12 

Dotes: Alerta, Com batir desde una montura, Conjurar en 
combare 

Entorno: los yermos grises del Hades 
Organización: solitaria, momada (1, en pesad illa) o tríada (3, en 

pesadillas) 
Valor de desafío: 9 
Tesol"O: esr:í ndar 
Alineamiento: ncutral maligno (siempre) 
Avance: 9-16 DC (Mediana) 
Ajuste de nivel: -

éste ser tiene la apariencia de una mujer humana repulsiva mente fea . 
Su carne tiene el color violeta azulado de una contusión y estó cubierta 
de verrugas, ampollas y llagas abiertas. Tiene un pelo negro desgreñado 

y unos dientes, irregulares 'r' amarillentos. Sus ojos arden como carbones 
encendidos, despidiendo un denso resplandor rojo. 

Despiadada y complem menre maligna, la saga nocturna es una criatur1lJ 
del plano del Hades que ansía constantemente la carne y las almas de 
personas inocentes. 

Una saga nocturna mide y pesa aproximadamente lo mismo que 
una mujer humana. 

Las sagas nocturnas habbn común, infernul, abisal y celestial. 

COMBATE 
La saga nocturna ataca a las criaturasJ,uenas nada 

más verlas, siempre que las probabilidades de éxito 
le sean favorables. 

Estas criaturas desgarran la armadura}' la 
carne con sus mortífe ros dientes. Les encama 

utilizar dormir y, a continuación, estrangulat.a los 
afectados por el conjuro. 
Las armas naturales de una saga nocrurna, así como 

cua lquier arma que esgrima, se consideran como de 
alineamien to maligno para los efectos de sobrepo· 

nerse a la reducción del daño. Sus armas naturales 
se consideran como armas..mágicas para los efec
tos de sobreponerse a la reducción del daño. 

Aptitudes sorrílegas: a voluntad: 
detedaY el bierl, de/rclar el cnos, ddeclAJ rl mal, 

ele/retar lA ley, drteclllr tl!llgiA, d(lnnir(CD 
12), POlil/IOlfA)" (solamente a sí 

misma), pmyedil mágico y m)"o 

de dcbili!1l1l1iel1lQ (CO 12) . .lslas.. 
aptirudes son como los c.onju
ros lanzados por un l:mzad<11r 

de 8." nivel. La saga nocturna 
puede lItiliz.1r etere/dAd a volun
tad como si fuera un lanzador 

de 16.0 nive l, siempre y cua ndo 
posea su pieelra comzó" (consulta 
más adela nte al respecto). 

Enfermedad (Ex): fieb re 
demoníaca: mord isco, salvación 

Fortaleza (CO ·18), periodo 
de incubación 1 día; daño: 

1 d6 Constitución. Cada 
día a partir del día en que 

falle la salvación, la Víctim3 
deberá superar otra salvación 

de Fortaleza (CD 18) o sufrirá la 
pérdida de 1 punto de Constitución. 

La CD de b salvación utiliza el honificador de Constirución. 
Acoso onírico (Sb): la saga nocturna puede visitar los sueños de 

individuos caóticos o malignos, por medio de una presea especial 
conocida como {¡¡eelra comzón que la vuelve etérea, luego haciendo que 
se quede florando sobre 1;1 cr¡atma. Una vez ha invadido los sueños de 
alguien, se queda junto a su víctima atormentándolo hasta el amanecer. 
El durmiente padece suenos que le atormentan y, al despenar, sufre la 
pérdida de 1 punto de Constitución. El dunniente morirá cuando su 
puntuación de Constirución se vea reducida a o. Solamel1le Otro ser 
eté reo podtá detener a esta intrusa, haciendo frente y derrotando a la 
saga nocturna. 

PIEDRA CORAZÓN 
Toda saga nocturna lleva su presea, conocida como )llt'dm (omzólh...que 
cura instantáneamente cualquier enfermedad contraída por su pona· 
dora. Además, la piedra corazón otorga un bonificador de resistencÍJ 
+2 a todos los TS (este bonificador ya está incluido en el bloque de 
estadís ticas). Ninguna saga nocturna que pierda su amuleto podrá 
utilizar etcrcidac1 hasta lograr fabricar otra, lo que le llevará un mes. 



Otras cria tu ras también 
pueden beneficiarse de 
los poderes de la piedra 
'Mazó/l, pero la 
presea se romperá 
después de diez usos 
(cada enfermedad 
curada o TS afectado 
,contará como un uso) y 
JlO confiere ete reidad a un 
portador que no sea una saga 
,nocturna. Si se vende, una piedra 
corazón intacta reportará 'I.S00 po. 

SAGIFAI CO 
La criatura tiene un cuerpo sinuoso 

.yserpentiforme, con el cuello y la 
,ola largos. Posee dos pares 
de alas emplumadas 
amarillas que 
se extien-
den desde su 

ganchudo, negro y con dientes, y cuatro ojos, un par encima del pico y 
otro par bajo él. 

Los sagifalcos son depredadores y carroñeros del plano Elemen
tal del aire. Son consumadas criaturas voladoras que se 

pasan toda la vida en el aire. 
Los sagifalcos pasan toda su vida en movimiento. 

Pueden volar desde el momento en que sa len del cas
carón, y comen, duermen y se aparean en el aire. Al 

girar su cuerpo)' variar la cadencia de su ale reo, 
pueden volar a gran velocidad en cualquier 

dirección. 
Los huevos de sagifalco 

rienen una aptitud de levi
tación 11:1.11ara. Las hembras 

::~Q::",' ponen nidadas de 2d4 huevos 
en mitad del aire y los dejan .f}Qf;lr 

hasta que eclosionan. La hembra prOtege los 
huevos y los recoge si el viento los dispersa pero, 

lo demás los deja solos. 

cuerpo, uno en la parte superior y otro en la inferior. La mayor parte de 
su cuerpo esta cubierto de brillantes escamas azules, con penachos de 
plumas amarillas en la base del cuello y la cola. La cabeza tiene un pico 

Un sagifalco juvenil (de 1 a 10 ailos) 
mide unos 5' de largo desde el pico a la 
cola, correspondien te el cuerpo a la ter

cera paree de esa longitud . Su envergadma 
....... _ _ --- de alas es de 7', aproximadamente, y pesa unas 

20 lb. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
Ck 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacial Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 

Ajuste de nivel: 

Sagifalco juvenil 
Ajeno Pequeño (aire, extraplanario) 
3d8+3 (16 pg) 

+5 
Vi 60' (12 casillas) (perfeera) 
20 (+1 tamaño, +5 Des, +4 natural), 
tOque 16, desprevenido 15 
+3/+0 
rayo de electricidad +9 toque a distancia 
(2d6) o mordisco +9 c/c (1d6+1) 
rayo de electricidad +9 toque a distancia 
(2d6) o mordisco +9 c/c (1d6+1 ) 
5'/5' 
rayo de electricidad 
inmunidad al ácido, electricidad y 
veneno, resistencia almo 10 y al fuego 10, 
visión en la oscuridad hasta 60' 
Fon +4, Ref +S, Vol +4 

Fue 12, Des 21, Con 12, 
1m 10, Sab 13, Car 13 
Averiguar imenciones +7, Avistar +7, 
Buscar +6, Diplomacia +3, Escapismo +11, 
Escuchar +7, Moverse sigilosamente +11, 
Saber (los Planos) +6, Supervivencia +7 
(+9 a seguir rastros, +9 en plano del Aire), 
Uso de cuerdas +5 (+7 con ataduras) 

Esquiva, Sutileza con las armas 

plano Elemental del aire 
solitario o nidada (2-4) 
3 
ninguno 
neutral (siempre) 
4-6 DG (Pequeño) 

Sagifa1co adulto 
Ajeno Mediano (aire, extraplanario) 
7d8+7 (38 pg) 
+5 
vi 60' (12 casillas) (perfecta) 
21 ( +5 Des, +6 natural), toque 15, 
desprevenido 16 
+71+9 
rayo de electricidad +12 toque a distancia 
(2ds) o mordisco +12 c/ c (ld8+3) 
rayo de electricidad +12 toque a distancia 
(2dS) o mordisco +12 c/ c ( lds+3) 
5'/5' 
rayo de electricidad 
inmunidad al ácido, electricidad y 
veneno, resistencia al frío 10 y al fuego 
10, visión en la oscuridad hasta 60' 
Fort +6, Ref +10, Vol +6 
Fue 14, Des 21, Con 12, 
1m 10, Sab 13, Car 13 

Sagifalco ::mciano 
Ajeno Grande (aire, ex-naplanario) 
15d8+45 (112 pg) 
+5 
VI 60' (12 casillas) (perfecta) 
22 (-1 tamaño, +5 Des, +8 nameal), 
toque 14, desprevenido 17 
+151+25 
rayo de eleC(ricidad +19 roque a 
distancia (2dS) O mordisco + clc (2d6+9) 
rayo de elecrricidad +19 toque a 
distancia (2ds) o mordisco + c/ c (2d6+9) 
10'/5' 
rayo de electricidad 
inmunidad al acido, electricidad y 
veneno, resistencia al fria lO y al fuego 
10, visión en la oscuridad hasta 60' 
Forr +12, Ref +14, Vol +10 
Fue 22, Des 21 , Con 16, 
1m 10, Sab 13, C3r 13 

Averiguar intenciones +11, Avistar +11, Averiguar intenciones +19, Avistar +21, 
Busca r +10, Diplom3cia +3, Buscar +1S, Diplomada +3, Escapismo 
Escapismo +15, Escuchar +11, +23, Escuchar +21 Moverse 
Moverse sigilosamente +15, sigilosamente +23, Saber (los Planos) 
Saber (los Planos) +10, Supervivencia +11 +18, Supervivencia +19 (+21 a seguir 
(+13 a seguir rastros, +13 en plano rastros, +21 en plano del Aire), 

del Aire), Uso de cuerdas +5 (+7 Uso de cuerdas +5 (+7 con araduras) 
con ataduras) 
Ataque en vuelo, Esquiva, Su r.ileza 
con las arm3S 

plano Elemental del aire 
solitario o nidada (2-4) 
5 
ninguno 
neurral (siempre) 
S-t4 OC (Mediano) 

Alerta, Ataque en vuelo, Esquiva, Lucha 
a ciegas, Reflejos de combate, Soltura 
con un arma'" Sutileza con las armas 
plano Elemental del aire 
solitario o nidada (2-4) 
8 
ninguno 
neutral (siempre) 
16-24 DG (Grande); 25-32 OC 
(Gargantuesco) 



Un adulto (de 11 a 40 años) mide unos 10' de longitud desde el pico a 
In cola, con una envergadura de alas de 15' y lUl peso más o menos de 
tOO lb. Un anciano (de 41 a 75 anos) mide unos 20', tiene una enve rga
dura de alas de 30' y pesa unas 800 lb. 

Los sagifalcos hablan aurano, pero no son cria turas muy comunica
tivas. 

COMBATE 
Los sagifa1cos rienen un gran semido de la terri torialidad y siempre 
están hambrie ntos. Atacan prác ticamente a rodas las criafuras C011 que 
se encuentran, ya sea buscando comida o imentando ahuye ntar a un 
rival. Su fo rma prin cipal de ataque es un rayo de elcctricidad, dispa
rado desde la cola. la criatura también muerde, pero prefiere quedarse 
fucra de alcance. 

Rayo de electricidad (Sb) : un sagifalco puede disparar este r:lyo 
una vez por asalto, con un alcance de 50'. 

SA 11 JAGlJÍN 
H umanoide monstruoso Mediano (acuático) 
Dados de golpe: 2ds+2 (11 pg) 
In iciativa: + 1 
Velocidad: 30' (6 casillas), Nd 60' 
CA: 16 (+1 Des, +5 natural), toque 11, desprevenido 15 
Ataque base/ Presa: +2/+4 
Ataque: garra +4 c/ c (ld4+2) o tride me +4 c/ c (t dS+3) o ba llesta 

pesada +3 c/ c (t d 10/ 19-20) 
Ataque completo : tridente +4 c/c (1dS+3) y roordisco +2 c/c (1 d4+1) 

o 2 garras +4 c/c (td4+2) y mordisco +2 c/c (tcl4+1) O balles ta 
pesada +3 c/c (l dl O/19-2o) 

Espacio/Alcance: 5,/5' 
Ataques especiales: desgarramiento td4+1, frenesí de sa ngre 
Cualidades especiales: ceguera ante la luz, de.pendenci:l del agua, 

hablar con los tiburones, sensibilidad <l l <lgua dulce, sentido ciego 
hasta a 30', visión en la oscuridad hasta 60' 

Salvacion es: Fort +3, Ref +4, Vol +4 
Características: Fue 14, Des 13, Con 12, lnt 14, Sab 13, Car 9 
IL1bilidades: Avistar +6 ..... Esconderse +6~, Escuchar +6-1>, Mont:lr +3, 

Oficio (cazador) +1*, Supervivencia +1-1> , Trato con animales +4* 
Dotes: Ataque múltipleA, Gran fortalez.a 
Entorno: acuático cálido 
Organízación : solitario, pareja, equipo (5-S), pa trulla (11-20 más 

1 lugarteniente de 3.er nivel y 1-2 tiburones), partida (20-80 más 
1 oreó de no combatienres, más 1 lugartenie nte de 3.~r nivel y un 
cacique de 4." nivel por cada 20 adultos más 1-2 tiburones) o tribu 
(70-160 más 100%110 combatientes, más '1 lugartenienre de 3.cr 

njvel por cada 20 adultos, 1 cacique de 4." nivel por cada 40 '''u~~~ .... 
9 guard ias, 1-4 sacerdotisas asistentes de 3 . ~r . 6." ~ 
nivel, 1 sacerdotisa de 7." nivel y 1 barón de 6.": 8." nivel 
más 5-S ti burones) 

Valor de desafío: 2 
Tesoro: está ndar 
Alineamiento: lega l lllaligno (normalmente) 
Avance: seglÍn clase de personaj e 
Aj uste de n ivel: +2 (+3 si tiene cualro brazos) 

Este humanoide tiene la piel escamosa con manos y pies 
palmeados, y su boca esto cuajada de colmillos afilados. 
Posee uno larga cola que termina en una aleta cuwada, y 
tiene también aletas en sus brazos, espalda y cabeza. Sus 
ojos, grandes y de mirada fija, son de color negro intenso . 

.Los sajuaguines son depredadores marinos que se 
han adaptado estupendamente a la caza submarina. Estos seres, 
tambic ll conocidos como los diablos del mar, habita n en aguas 
costeras, formando grupos organizados que realizan incllrsiones 
las comunidades de la orilla. 

.La mayoría de es tas criaturas son de color verde, más oscuw.n.. 
la espalda y más claro en el estómago. Muchos tienen rayas, bandas 
o manchas más oscuras, pero tie nden a decolorarse con la ed-ªd.~lbl.. 
varón sajuagu ín adulto mide aproximadamente 6' de airo y pesa unas.. 
200 lb. 

Los sajuaguines son enemigos natura les de los elfos acuático!, 
siendo ambos incapaces de convivir pacíficamente. Las guerras entre 
ellos son largas y sangrienras y, a veces, suponen un prQblema para el 
comercio y el transporte marítimos. Los sajuaguines sienten un odio 
sólo ligeramente menosjnrenso hacia los trirones., 

Los sajuaguines hablan su propio idioma, el sajuagtún. Gracias a su¡ 
altas puntuaciones de lnteligencia, la mayoría de estas ctiatuJa.s t3Jl\; 
bién pueden hablar dos idiomas ad icionales, habitualmente el comun 
y el acuano. 

COMBATE 
Los sajuaguin es son guerreros salvajes que no piden ni dan cuartel. 
Cuando nadan, es t<lS cri<lturas desgarran con sus pies mientras gol· 
pean con sus garras o con un arma. En todo grupo, aproximadamente 
la mitad también van armados con redes. 

Cuando Uevan a ca bo incursiones en las comunidades de la supem
de, se aventuran a ir a tierra en las oscuras noches sioluna para ma¡;a· 
erar a los habitantes y al ganado, y utilizarlos CQIllO co.nlida. Atacan 3 

los barcos acosándolos por los cuatro costados, aunque dejan una parte 
de sus fuerzas en el agua como refuenos o par.a que s.e ocupen de los 
oponentes que se lancen al mar. 

Ceguera ante la luz (Ex): la ell:posición repe.nrina alaJy.z brillante 
(como la del sol o un conjuro de hu dd día) ciega a la criatura duramt'..-
1 asalto. En los asalros siguientes peliTlanecerá deslumbrado. 
mientras continúe afectado por la luz brillante. 

Dependencia del agua (Ex): los s:lju:lgui
nes pueden sobrevivir fuera del agua durante 
1 hora por caela 2 punteS de Constitución que 
posean (transcurrido ese tiempo, consu lta al 
respecto las reglas de ahogarse en la Gufa del 
Dlmgeol1 Master). 



Desgarramiento (Ex): bonillcador de ataque +2 ele, daño 1d4+1 . 
Un sajuaguin también obtiene dos ataques de desgarramiento cuando 
3(3ea mientr::lS nada. 

Frenesí de sangre: una vez al día, todo sajuaguín que sufra daño 
en combare puede pasar a un estado de frenesí en el asalto siguiente, 
arañando y mordiendo como ullloco hasta que él o su oponente estén 
muertos. El sajuaguín obtiene un +2 a Constitución y +2 a Fuerza, 

,.sufre un penalil.ador -2 a la CA y no puede salir voluntariamenre de 
ese estado. 

Hablar con los tiburones (Ex): un sajuaguín puede comunicarse 
telepáticamente con los tihurones que se encuentren hasta 150' de dis
tancia. La comunicación está limitada a conceptos bastante simples, 
como "comida", "peligro" y "enemigo". Estas ctiaturas puedell utilizar 
su habilidad de Trato con animales para ofrecer su amistad a los tiburo 
nes }' domarlos. 

Sensibilidad al agua dulce (Ex): un sajuaguín to talmente sumer
J;idoen agua dulce debe tener éxito en una salvación de Fortaleza (CO 
,ts)o quedará fatigado. lncluso con un éxito, debe repetir el intento de 
¡salvación cada 10 minutos que permanezca sumergido en agua dulce. 

Sentido ciego (Ex): un sajuaguín puede 1 o c a -
!izar a criaru ras bajo el agua en un radio 
de 30'. Esta aptitud solamente funciona 
cuando la criatu ra esté bajo el 
'SU'-

Habilidades: un 
sajuaguin posee un 
oonuicador racial de 
.tB a cualquier prueba 
de Nadat para efectuar 
cualquit!f acción espe-
cial o evi tar un peligro. 
.Siempre puede elegir 10 
el) una pnleba de Nadar, 
incluso si es ta distraído o 
en peligro. Puede utilizar la 
acción de correr miclltras 
estc nadando, siempre que 
lo haga en Hnea recta. 

°Los sajuagui ncs posecn 
un bonificador racial de +4 a las 
pruebas de Avismf, Esconderse y 
Escuchar cuando están bajo el 
agua. 

"""Un sajuaguín posee un 
bon ificador racial de +4 a las 
pruebas de Oficio (cazador) y 
Supervivencia cuando se encuentre a 

.,.50 miUas o mCllos dc su hogar, y un bonifi-
cador racial de +4 a bs pruebas de Trato con animales cuando trabaje 
con tibmones. 

SÍ\JUAGUINES MUTANTES 
Aproximadamente 1 de cnda 200 snjunguines nace con cmtco brazos. 
Tales crin turas pueden realil::lr un total de cuntto ataques de garra o 
utilizar lm arma acl iciol1<l l, ndemas de los ataques de gatTI y mordisco 
normales. 

Cuando a 100 millas o menos de la comunidad sajuaguÍll hay otra 
de elfos acuáticos, aproximadamcnre 1 de cada 100 sajungumes pare
cen elfos ncuaticos. Estas cri:nu ras. llamadas malcnti, alcanzan una 
\,eloddad n:ltaroria de 40', pueden pennanccer fuera del agua durante 
l..bora por punto de Constitución que posean, tienen se llsibilidnd ni 
agua dulce y ala luz (deslumbrados aIHe la luz briUanre) y carecen de 
ataques naturales. Por lo demás, son iguales a los sajuaguincs. 

LA SOCIEDAD DE LOS SAJUAGUINES 
Los diablos del mar viven segün un código de conducta ritunlizado, 
que se ha ido desarrollando con el transcurso de los milenios. Cada 

miembro de la comunidad conoce bien su lugar, y permanece en él. Se 
enorgullecen de su autosuficiencia y la estricta :ldherencia a su código 
social. Por desgracia para otros, una de las creencias de este código 
es que la supervivencia de los sajuaguines depende de erradicar sin 
piedad todo aquello que no sea sajuaguín. 

Estas criaturas habitan en comunidades de va rios tamaños, desde 
pueblos a ciudades, construidas de piedra y olros mareriales naturales 
localizados a gran profundidad bajo las olas. Para proteger sus comu
nidades, estas criaturas emplean una gran variedad de defensas, tanto 
pas ivas (como el camuflaje a base de algas) como activas (como tram
pas y tiburones domesticados). Cada comunidad está gobernada por 
élites de varones maduros (especialmente, de cuatro brazos): un barón 
es d que gobierna un pueblo, mientras que un príncipe gobierna 
aproximadamente 20 pueblos . Los reyes gobiernnn rerritorios .mas 
gmndes y viven en ciudades de hasta 6.000 habitant.:es.. Generalmente, 
un reino sajuaguín cubre todo un litoral, con pueblos y villas separadas 
al menos 100 millas unas de Otras. Los miembtos dd clero hacen las 
veces de profesores y guardianes del saber, controlando la vida reli
giosa de sus cOlnunidades. A pesar de la presencia de sacerdotisas en su 
sociedad, los supersticiosos diablos del mar sienren gran desconfianza 
y temor hacia la magia. 

La deidad de los saj llagll.i.nes es Sekolah, un gran 
liburón diabólico. 

Salamandra 

PERSONAJES 
SAJUAGUINES 

La clas.e predilccta del sajua
guin varón es la de explo
rndor, y b mayoría de sus 

líderes pertenecen a ella. 
L:! mayoría de explo

radores de esta 
raza escogen a 
los humanoides 

(elfos) como 
su enemigo 

predilecto. Las 
hembras prefie
ren la clase de 
clérigo. Adoran 
a Sekolah 
(arma predi-

leera: tridenre) y 
pueden escoger dos 
de eOfre los siguien

tes dominios: Fuerza, 
Guerra, Ley y Mal. 

SAl AMANDRA 
Este ser tiene, de cintura para arriba, el cuerpo de un humanoide musculoso 
con rostro duro y severo. De cintura para abajo su cuerpo es serpentiforme, 
y está cubierto de escamas negras y rojas. Púas con forma de llamas brotan 
de la columna vertebral, los brazos y la cabeza de la en·atura. 

El plano Elemental del fuego es el hogar de muchas criaturas extra
ñas, en tre ellas las temibles legiones de salamandras. Estos seres 
serpenruormes habitan en ciudades de metal que brillan con un calor 
sobrenarural. 

Son egoístas y crueles, y disfrutan atormentando a los demás. Rara 
vez se encuentran sin sus lanzas de metal caliente, aunque a veces 
portan olras armas. 

Cuando SOl1 convocadas al plano Material, a menudo ayudan a 
trabajadores de Ins forjas y a los herreros. Su hnbilidad para trabajar el 
metal mientras todavía se encuentra en el fuego permite que algunas 
de cUas es tén enrre los mejores herreros conocidos. 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 
CA, 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque com pleto: 

Espacio/Alcan ce: 
Ataques especiales: 

Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 

Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Flámico, salamandta 
Ajeno Pequeño (exttaplanario, fuego) 
4d8+3 (26 pg) 
+1 
20' (4 casillas) 
19 (+1 tamaño, +1 Des, +7 narural), 
toque 12, desprevenido 18 
+4/+1 
lanza +6 c/c (1d6+1/x3 más ld6 fuego) 

lanza +6 c/c (1d6+1/x3 más 1d6 fuego) 
y coletaw +4 c/c (1d4 más ld6 fuego) 

5'/5' 
agarrón mejorado, calor, constreñir 1d4 
y ld6 fuego 
inmunidad al fuego, visión en la 
oscuridad hasta 60', vulncrabilidad al frío 

Fort +6, Ref +5, Vol +6 
Fue 12, Des 13, Con 14, 
Inr 14, Sab 15, Car 13 
Anesanía (herreóa) +8, Avistar +11, 
Esconderse +12, Escuchar +11, Moverse 
sigilosamenre +6 

Alerra, Ataque múltiple 

plano Elemenral del fuego 
solitario, pareja o agrupamienro (3-5) 
3 
estándar (sólo incombusüblcs) 

cualquiera maligno (nonnalmente) 
+-6 DG (Pequeño) 
+4 

Salamandra m edia Salamandra n o ble 
Ajeno Mediano (extraplanario, fuego) Ajeno Grande (exttaplanario,fuego) 
9d8+18 (58 pg) 15d8+45 (112 pg) 
+1 
20' ( 4 casillas) 
l S (+1 Des, +7 natural), toque.lJ., 
desprevenido 17 
+9/+11 
lanza +11 c/c (1dS+3/ x3 más 1d6 fuego) 

lanza +11/+6 c/c (lds+3/ x3 más 
1d6 fuego) y coletaw +9 c/c (2d6+1 
más td6 fuego) 
5'/5' (10' con cola) 
agarrón mejorado, calor, constreñir ld4 
y 1d6 fucgo 
inmunidad al fuego, reducción del daño 
1 O/mágica, visión en la oscuridad 
hasta 60', vulnerabilidad al fóo 
Fort +S, Ref +7, Vol +S 
Fue '14, Des 13, Con 14, 
lnt 14, Sab 15, Car 13 

Ancsanía (herrería) +19, Avistar +8, 
Buscar +12, Diplomacia +3, 
Disfrazarse +1 (+3 a actuar), Engañar +11, 
Esconderse +11 , Escuchar +S, 
Intimidar +3, Moverse sigilosamente +'11 

+1 
20' (4 casillas) 
L8 (-1 tamailo, +1 Des, +S na rural), 
toque 10, desprevenido 17 
+15/ +25 
I'Hlza larga +3 +23 c/c (lds+9/ x3 más 
ids fuego) 
lanza larga +3 +23/+1S/ +13 clc 
(1ds+9/x3 más ids fuego) y coletazo 
+1S c/c (2ds+3 más 1ds fuego) 
10'/,10' (20' con cola o lal17 .. 1largaL 
agarrón mejorado, aptitudes sortílegas, 
calor, constreñir ld4 y ld6 fuego 
inmunidad al fuego,.Ieduccjón del daño 
15/ mágica, visión en la oscuridad hasta 
60', vulnerabilidad al frío 
Fort +12, Ref +10, Vol +11 
Fue 22, Des 13, Con 16, 
lnt 16, Sab 15, Car 15 
Artesanía (herrería) +25, Avistar+B, 
Diplomacia +4, Esconderse +15, 
Escuchar +13, Intimidar +4, Moverse 
sigilosamente +17 

Alen a, Araque múltiple, Ataque poderoso Alerta, Ataque múltiple, Ataque 

plano Elemental del fuego 
solitario, pareja o agrupamien tO (3-5) 
6 
estándar (sólo incombustibles) 

cualquiera maligno (nonnalmente) 
S-14 DG (Mediana) 
+5 

poderoso, Gran hendedura, Hendt'dura, 
Soltura con una habilidad (Artesanía 
[herreóaD 
plano Elemental del fuego 
soli tario, pareja o grupo de nobles (9·14) 
9 
doble estándar (sólo incombusriblt's)y 
lallla ¡(Irgn +3 
cualquiera maligno (normalmente) 
16-21 DG (Grande); 22-45 OC (Enorme) 

La reproducción de las salamandras es asexual, produciendo una 
única larva cada una cada diez añ~, e incubándola en pozos de fuego 
hasta que alcanza la madurez. Los flámicos son, en realidad, especies 
diferentes de las salamandras medias, mientras que las sa lamandras 
nobles salcn de entre estas últimas medianre promoción social. 

de fuego;.J al día: collllocnr mOlillnlo VIl (elemental de fuego Enorme) y 
disipa!" magia. Estas aptitudes son como los conjuros lanzados por UD 

lanzador de 15~ nivel. La CD de la sa lvación utiliza el bonificadorde 
Carisma. 

Calor..(Ex): una salamandra genera tanto calor que su mero toque 
inflige d<Lño adicional por fuego. Sus armas metálicas también son 
conductoras del calor. 

Estas criaturas hablan ígnaro. Algunas salamandras medias y todas 
las nobles también hablan común. 

COMBATE 
Las salamandras utilizan laJlzas de metal calentadas al rojo vivo por 
sus prop ios cuerpos, cuya temperatura es similar a la de un horno. 
Scdientas de sangre y. s<!4icas,_están más que dispuestas para el ataque. 
Prefieren encargarse en primer lugar de los que parecen más fuertes, 
rescrvando a 105 enemigQs más débjJes para un tratamiemo más lema 
yago nizanrc. 

Si una salamand ra posee reducción del daño, sus al;mas naturales se 
consideran como annas mágicas para los efectos de sobreponerse a la 
reducción de l daño. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, la sa lamandra 
debe acerta r con su ataque de coletazo a una ctiatura que sea, como 
m:'ixim.Q. una categoría de tamaño..m ayor que ella. Enronces puede 
intcntar efectua r una presa como acción gratu ita sin provocar un 
ataque de oportunidad. Si tiene éxito en la prueba de presa resuh ante 
inmovilizará a su oponente y podrá constreñir. 

Aetitudes sortílegas: (solamente salamandras nobles) 3 al día: bolll 
de fllego (CO 15), esfcm flllmígem (CD 14), m(lllOS nrdiclztes (CD j 3) Y tBuro 

Constreñir (Ex): esta criatura inflige daño automático por coletazo 
(incluyendo daúo por fuego) con una prueba con éxiro de presa. Um 
salamandra J10ble puede cOllstreiii!:Jl..Wias cria turas a la vez, siempre 
que todas sean, al menos, dos tamañovnenorcs que ella. 

Habilidades: las salamandras poseen un bonificador racial de +43 

las pruebas de Artesanía (herrería). 
Dotes: las salamandras tienen la dote de Ataque múltiple aunque 

no cumplan con el pterrequisito de tenCl; tres armas naturales. 

LA SOCIEDAD DE LAS SALAMANDRAS-
Los flámicos, las salamandras más pequeñas, son bárb~~ 
A menudo, las salamandras más sofisticadas impulsan s~ciÓn. 
a costa d~sl1s familiares más pequeños. El propósito de laBl~ 
viajar a través de los planos y aprender sec retos p- r 1 oís le~ 
su poder. Con el tiempo, estas eJ\:perimentadas criaturas vuelven pan. 
dominar a su propia clase y levantar grandiosos reinos. 

En una sociedad mixta, la situación es determinada por el tamaño 
y el RQder: los flámicos son la clase más baja y las filas de vanguardia 
de los ejércitos de salamandras. Las sal amandras medias son la clm 



imennedia y la fuerza principal de combare, mientras quc..lasJ1obles 
son las que estan al mando. 

Las naciones de salamandras hacen.lo que pueden para resistirse 
a 105 grandes se ilores elementales de su plano, y desdeñ:m a los azer, 
ifrit Y demás habitantes de éste. Sin embargo, fracasan a menudo y son 
esclavizados por arras señores ardientes o reclutados para los ejércitos 
de elementa les. 

PERSONAJES SALAMANDRA 
~os .flámicos no tienen clase predikcta. A. veces, se hacen adeptos o 
combatientes. Las salamandras medias o nobles son mayoritariamente 
clérigos, hechiceros o guerreros (su dase predilecta). 

Fata Mediana 
»ados de golpe: 5d6+5 (22 pg) 
rIniciativa: +1 
r elocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 15 (+1 Des, +4 natural), 

toque 11, desprevenido 14 
Ataque base/ Presa: +2/+2 
Ataque: testuz +2 c/c (1d6) o arco 

corto +3 a distancia (ld6/x3) 
Ataque completo: testuz +2 

ele (ido) y daga -3 ele 
(1d4/ 19-20) o arco cortO 

~ t3 a distancia (ld6/x3) 
¡Espado/ Alcance: 5,/5' 
Ataques especiales: 

flauta 
Cualidades especiales: 

reducción del 
daño 5/hierro frío, 
visión en la penumbra 

Salvaciones: Fort +2, Ref +5, 
VQ\+5 

Características: Fue 10, 
Des 13, Con 12, Int 12, 
Sab 13, Car 13 

Habilidades: Avistar 
+15, Diplomacia 
+3, Disfrazarse +1 (+3 
a acruar),Lngañar 
+9, Esconderse 
+ 13,..Esc.uchar 
+15, Interpretar 
(instmmenros de Sátiro 
viento) +9, Inrimidar +3, 
,Moverse sigilosamente -1-13, Saber (natura leza) +9, Supervivencia 
+L(+3 a campo abierto) 

Dotes: AlertaA, Esquiva, Movilidad 
Entorno: bosques templados 
Organización: solitario, pareja, partida (2-5) o tropel (6-11) 
Valor de desafio: 2 (sin flauta) 03 (ca)) flauta) 
Tesoro: estandar 
Alineamiento: caótico neutral (normalmente) 
Avance: 6-10 OC (Mediano) 
Ajuste de nivel: +2 

De la mejor forma como se podrfa describir a este ser es como un hombre 
ron ct«rnos )' patas de carnero. 

~QS s.atiros, también conocidos como fatmos, son criaturas hedonistas 
que rerozan en los lugares sa lvajes del mundo. 

Les c.ocantau la buena comida, la bebida fuerte y los romances apa
sionados. 

Su pelo es rojo O cas taño, mientras que sus pezuñas y cuernos son 
completamente negros. 

Es más prQbable encontrar a un sátiro llevando en sus mallOS instru
mentos musicales o botellas de vino que armas. Por lo general, dejan 
en paz a los viajeros. Sin embargo, son bastante revoltosos, y a menudo 
se divierten a expensas de quienes se acercan demasiado a sus hogares 
en los bosques. 

Un sáriro mide y pesa aproximadamente Jo que un semielfo. 
Los sátiros hablan silvano, y la mayoría también habla comÍln. 

COMBATE 
Los agudos senridos de un satiro hacen que resulte c_asUmposible 
sorprenderlo en la naturaleza. A la inversa, con su gracia y agilidad 

p_aemales·" los sátiros pueden hurtar furtivamente a los viajeros que 
estan atentos a lo que les rodea. 

Una vez enzarzados en combate cuerpo a cuerpo, 
un s:Íliro desarmado ataca con un poderoso topetazo 

de su testuz. Cuando espera problemas, lo más 
probable es que 

se arme con 
un arco y una daga, 

yJo típico es que dispare 
las flechas desde su 
escondite., debilitando 

a su enemigo antes de 
acercarse. 
Flauta (Sb ): los sá tiros 

pueden tocar. una gran va riedad 
de melodías con sus.llautas de Pan, 

aunque lo normal es que. en cada grupo. 
baya un único sariro con flauta. Cuando 

toca, todas las criaturas en una expansión 
de 60' (excepto los sátiros) deben tener. 
éxito en una salvación de Volumad 
(CD 13) o sufrirán un efecm de dormir, 

hechiza)" persona o mit'do (el sá tiro escoge 
melodía sus efe eros) igual al corres

pondie,"ee conjuro lanzado por un 
lanzador. de 10." nivel. En manos 
de otros seres, estas flautas no 

tienen poderes especiales. Toda 
criatura que tenga éxito en una 

salvación contra cualquiera de 
los efectos de la nauta no podd 

ser afectada de nuevo durante H horas 
por esa misma flauta. 

A menudo, el sátiro utiliza su flauta para encantar y seducir a muje
res especialmente hermosas o dormir a un grupo de aventureros y 
robarles sus bienes. 

Habilidades: los sátiros poseen un bonificador racial de +4 a las 
pruebas de Avistar, Esconderse, Escuchar, Interpretar y Moverse sigi· 
losamente. 

LOS SÁTIROS COMO PERSONAJES 
Los personajes satiros poseen los rasgos raciales siguientes. 

- +2 Destreza, +2 Cons[Íwción, +2 Inteligencia, +2 Sabiduría, +2 
Carisma. 

- Tamaño Mediano 
- La velocidad táctica terrestre de un sariro es de 4-0'. 
- Visión en la penumbra. 
- Dados de golpe raciales: un sátiro comienza con 5 niveles de fata, 

lo que le proporciOJHl5ds DG, un ataque base de +2, y unos bonuicado
res a Jos tiros de salvación base de fort +1, Ref +4, y Vol +4-. 

- Habilidades raciales: los niveles de fara de lln sátiro le proporcio
nan una cantidad de puntos de habilidad igual a S x (6 + modificador 
de lllt). Sus habilidades de clase (o cláseas) son: AviSTar, Engañar, 
Esconderse, Escuchar, Interpretar, Moverse sigilosamente , y Saber 



(natura leza). Los sátiros poseen un bonificador racial de +4 a las prue
bas de Avistar, Esconderse, Escuchat, Interpretar y Moverse sigilosa
mente. 

- Dotes raciales: los niveles de fara de un sátiro le proporcionan 2 
dotes. Un sá tiro obt iene Alerta como dote adicional. 

- Bonificador de armadura natural de +4. 
- Armas natura les: testuz (1d6). 
- Ataques especiales (ver más arriba): flaura. 
- Cualldades especia les (ver más arriba): reducción del daño 5/ 

hierro frío . 
- Id iomas automáticos: silvano. Id iomas ad icionales: común 

élfico, gnomo. 
- Clase predilecta: bardo. 
- Ajuste de nivel: +2. 

, 

SAllRJON 
H umanoide Mediano (reptiliano) 
Dados de golpe: 2d8+4 (13 pg) 
Iniciativa: - t 

Velocidad : 30' (6 casiIJas) 
CA: 15 (-1 Des, +6 nantra!), loque 9, desprevenido 15 
Ataque base/Presa: +1/+"\ 
Ataque: clava +1 c/c (1. d6) o ga rra +1 c/c (1d4) o jabal ina +1 a 

distanci::l (1d6) 
Ataque comple to: clava +1 c/c (1 d6) o garra +1 c/c (ld4) o 

jabalina +1 a distancia (1d6) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
At aques especiales: hedor 
Cualidades especiales: visión en la oscuridad hast::l ::1 90' 
Salvaciones: .Fort +5, Ref -t , Vol +0 
Características: Flle 10, Des 9, Con 

14, 1m 8, Sab 10, Car 10 
H abilid::ldes: Esconderse +5*, 

Escuchar +3 
Dot es: Araqlle múltiplcA, 

Soltura con un arma 
(jabalina) 

En tor n o: subterráneo 
Organización : nid::lda (2-5), 

escuadra (6-U más 1-2 
lagarros gigantes) o panida 
(20-80 más 20% de no 
combatientes, más 3-13 
lagartos gigantes) 

Valor de desafío: 1 
Tesoro: monedas 50%; bienes 

50%; objetos 50% 
Alineamien to : caótico 

maligno (norm::l lmente) 
Avance:,.,;,u, .. ~~,

clase del 
personaje 

Ajust e de nivel: +2 

Esta criatura reptiliana tiene 
una apariencia algo huma
noide. Es un poco más baja 
que un humano, tiene brazos 
delgados, aunque musculosos, y 
camina erguida sobre sus patas 
acuclilladas, arrastrando una cola larga 

Softrión 

y delgada. Su cabeza es parecida a la de un lagarto, coronada por una 
cresta que se extiende de5de la frente ha5ta la base del cuello, y sus ojos 
son cuenUlS negras, pequeñas y brillantes. 

Los sauriones son repugnantes criaturas lagarto, tan malignas como 
el más inmundo de los demonios. l es encanta la guerra y les gusta el 
sabor de sus enemigos, sobre todo de los humanoides. 

Los sauriones, también llamados paleosa urios o trogloditas, no 
son especialmente inteligentes, pero su ferocidad y astucia naturales 
compensan con creces esta deficiencia . A men udo, llevan a caoo 
sa ngrientas incursiones contra poblaciones humanoides 0, en climas 
cálidos, tienden emboscadas a las caravanas. Protegen sus guaridascoQ 
agresividad, arremetiendo contra roda el que se acerca demasiado. 

Un saurión mide cerca de 5' de altura y pesa 15Q lb. aproximada· 
mente. 

los sauriones hablan dracónico. 

COMBATE 
la mitad de un grupo de sauriones va armado sólo con garras ydientes, . 
y el resto porta una o dos jabalinas y clavas. Normalmente se ocultan, 
lan za n una descarga de jabalinas y, a continuación, se acercan pan 
atacar. Si la batalla va en su contra, se rerir::ln e intentan esconde¡se. 

Hedor (Ex): cuando el saurión está enfadado o asustado, segrega 
una sus tancia quím ica, aceitosa y parecida al almizcle, que resulta 
repugnante para casi toda forma de vida anim;¡l. Todas las criaturas 
(excepto los sauriones) que se encuentren a 30' o menos de un saurión 
deberán tener éx.ito en Ull:l salvación de Fortaleza (CD U) o quedarán 
indispuestos. La CD de la sa lvación utili.za el bonificador de CQnsu· 
tuc ión. Las criaturas que tengan éx.ito en su salv:lción no podrán ser 
afectadas otra vez por el hedor del mismo saurión durante 24 hQra.<., 
Un conjuro de It'ntificar IIflll'110 o Jl t' utmlizn r 1It'1It'11O elimina el efecrode 
lUla criam!:l indispuesta. Las criaturas con inmunid::ld al veneno nQ5e 

ven afectadas y aquellas que sean resisten tes recibirán sus bonificado· 
res normales::l sus TS. 

Habilidades: la piel del saurión cambia ligeramente de color, 
permitiendole me7.clarse con el entorno igua l qlle un ca maleón y con· 
firiéndole un bO lü ficador racial de +4 a las pruebas de Esconderse. *"En 
entornos rocosos o subterráneos, este bonificador aumenta a +8. 

LA SOCIEDAD DE LOS SAURIONES 
tribus de sauriones están dirigidas por el más grande y feroz dt 

todos ellos, ayudado por subjefes que hayan des tacado en la batalla 
A los sauriones les gusta establecer su guarida cerca de poblacio

nes humanoides para aprovecharse de sus habitallles y su ganado. 
Realizan incursiones en las noches sin luna, cuando su visión en 11 

oscuridad y su camuflaje son más eficaces. 
Es tas criaturas aprecian el acero por encima de todo lo demál. 

Aunque los individuos no suelen poseer riquezas, una gU::lrida puede 
conrener objetos valiosos desechados de forma c::lsual, arrinconadClS 
o mezclados con basura. La gu;¡rida sue le ser una gran caverna con 
cuev;¡s más pequeñas para las crías y los huevos. Toda guarida tiene 
una call1idad de crías igual a 1/5 parte el número de adultos, y 1/10 
parte de huevos. 

Los sauriones adoran a Laogzed, una despreciable deidad que 
parece un cruce entre un sapo y un lagarto. 

LOS SAURIONES COMO PERSONAJES 
Los personajes sallriones poseen los r::lsgos raciales siguientes. 

- +2 Destreza, +4 Consrirución, -2 Inteligencia. 
- T;¡maño Mediano 
- La velocidad táctica terrestre de un saurio n es de 30'. 
- Visión en la oscurid::ld hasta a 90'. 
- Dados de golpe raciales: un saurión comienza con 2 nivelesd~ 

humanoide, 10 que le p(OporciQl.la 2ds DC, un ataque. base de +1, y unos 
bonúicadores a los riros de salvación base de Fort +3, Ref +0, y Vol +0. 

- Habilidades raciales: los niveles de humanoide de un saurión Ir 
proporcionan una cantidad de pumas de habilidad igual a 5 x (1-



modificador de Int). Sus habilidades de clase (o dás~as) son: Escon
derse y Escuchar. Los sauriones poseen un bonificador .r.acial de +4 a 
las pruebas de Esconderse (+8 en entornos rocosos). 

- Dotes raciales: los niveles de humanoide de un saurión le pro
porcionan 1 dore. Los satiriones obti cnen Ataque múltiple como dore 
adicional. 

- Bonificaclor de armadura natural de +6. 
- Armas naturales: 2 garras (1d4 ) y mordisco (ld4). 
- Alaques especiales (ver más arriba): hedor. 
- Idiomas automáticos: dracónico. Jdiomas adícionales: común , 

gigante, orco, trasgo. 
- Clase predilecta: clérigo. 
- Aj uste de nivel: +2. 

SEMICEI ESTIAI 
..La naturaleza mágica de los celest iales les permite cruzarse pr:íc ti
,camente con cualquier criatura. Los descendienrc.s de ra les uniones, 
.a los que s.e conoce como sc. micelestia les, son criaturas glorios3s y 
e:maordin3ri3s. 

A veces, los celestiales p3san mucho tiempo en los reinos morta les 
para cumpür con sus responsabilidades. Al ser leales y amables, de vez 
en cuando se en3moran de seres mort31es: humanos, elfos, unicornios 
yottas Crültur<IS parecidas. El objeto del afecto de un celestial nunC:l es 
maligno, y siempre posee inteligencia. Esms criaTUras siempre correspon
den a su amante inmortal y conciben voluntariamente a sus descendien
[{'S, cuidando de ellos mientraS el ce lestial cumple con sus otroS deberes. 

Sin importar su forma,los se micelestiales son siempre genriles y 
,todo un pbcer para los sentidos, pues poseen pieles doradas, ojos bri
,llames, alas angelicales u orros signos de SlI naturale'l..3 elevada. 

Aunque nobles y compasivas, eStas criaturas suelen sentirse cons
ternadas ante la maldad de sus semejanres, Sll punto de vista cs severo, 

r):Jl veces intransigente, fren te a instintos perversos o acros malinten
,donados. los semice lestialcs, que nunca llega n a encajar del todo en 
las .sociedades mortales, suelen se r se res individuali stas y erran res 
tratando de deshacer entuertos allá donde les resulta posible. 

FJEMPLO DE SEMICELESTIAL 
Esu: noble caballero parece humano, pero tiene ojos dorados, y un par de 
grandes alas de plumas blancas que se despliegan desde sus hombros. 

En este ej emplo, la criatura base utilizada es un paladín humano de 
9." nivcl. 

Semicelestial, paladín humano de 9.° nivel 
Ajeno Mediano (humanoide agrandado, nativo) 
Dados de golpe: 9d1O+36 (90 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas), Vi 60' (bue na) 
CA: 2+ (+ 1 Des, +2 natural, +1.1 coraza +2 de mil/tri! y esc1ldo peS/Ido de 

(Iuro +2), toque 11 , desprevenido 23 
Ataque base/Presa: +.9/+14 
Ataque: eSlmi/a bilslnrda +2 +17 c/c (l d·1 0+7/ 19-20) o arco largo 

compucsro de gran calidad (bon ificador +4 a fue) +·11 a distancia 
(ldS+4/ x3) 

Ataque completo: espada bastarda +2 +17/ +12 c/ c (1dl0+7/ 19-20) o 
arco latgo compuesto de gran calidad (bonificador +4 a Fue) +11 / 
+6 a distancia (1d8+4/ x3) 

Espacio/ Alcance: 5'/5' 

Ataques especiales: aptitudes sortílegas, castigar al mal, conjmos, 
expulsar muertos vivientes 7 al dí.l, luz del dia 

Cual idades especiales: aura de bien, alifa de valor, de/alar d l1[al, 
expulsar muertos vivientes 7 31 día, gracia divina, imposición de 
manos, inm un idad a enfennedades, quitar enfenlledad 2/ semana, 
reducción del daño S/ magica, Re 19, resistencia al ácido 10, a la 
electricidad JO y al frío 10, salud divina, visión en la oscuridad 
hasta 60' 

Salvaciones: Fort +14 (+18 contra ve neno), Ref +8, Vol +10 

Características: Fue 20, Des 12, Con l B, Int 10, Sa b 16, Car 18 
Habilidades: Avistar +7, Concentración +13, Diplomacia +13, 

Monta r +11 
Dotes: Armadura n<lrural mejorada, Ataque en vuelo, Araque 

poderoso, Competencia con arma exótica (espada bastarda), 
Soltura CO ll un arma (espada bastarda) 

Entorno: llanuras templadas 
Organización: so litario 
Valor de desafío: ti 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: legal bueno (siempre) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +4 

El paladín se miceles tial es un campeón del bien, un caballero andante 
cuyo valor frente al peligro es legendario . 

Combate 
El paladín semicelestial se esfuerla por eltfrenrarse a sus enemigos en 
combate espada Contra espada, recurriendo a los ataques en vuelo sola
mente cuando se enfrenta a varías enemigos pel igJ:psos. Contra una 
criatura malignn poderosa, el paladín se miceles rial se preparad para 
el combare cuerpo a cuerpo con sus conju t"Os y apritudes sottilegas, y 
luego hará buen uso de su aptirud de castigar al mal. 

Aptitudes sortílegas (semicelestial): 3 al d ía: protección contra I'! 
mal; 1 al dia: nuxilio div¡¡IO, lwnderir, castigo divino (CD 18),Cllntr ht'ridas 
gmvC5 (en 17), disipar el mal (CD 19), ucutmlizar licue/lO, íJuitar eufrmlt·
dad. Estas apt itudes son como los conjuros lanzados por un lanz .• 1dor 
de 9.° nive l. La CD de la salvación utiliza el bonificadot de Carism:1. 

Aura de bien (Ex): este paladín semice lestial irradia una fuerte 
aura de bien (consulta el conjuro deleclal' c1 bicn) como un clérigo de 9.° 
nivel de una de idad buena. 

Aura de valor (Sb): este palad[n es inmune al miedo (mágico o de 
cualquier otra manet:l). Todo aliado que se encuentre hasta alO' de él 
obriene un bonificador de moral +4 a losT5 comra efecros de miedo. 

Castigar al mal (Sb): 2 veces :11 día , es te paladín semicelestial 
puede imenrar casligar al mal con un ataque normal cuerpo a cuerpo. 
Añade su bOllifkador de Carisma +4 a su tirada de ataque e inflige 9 
puntos de da i;o adicionales (1 por nivel de paladín) si acierta con el 
ataque. Si castiga de forma accidental a una criatura que no es maligna, 
el castigo no t"i ene efecto pero se cons idera rá utilizado para ese día. 

También, 1 vez al día este paladín semicelest ial puede efectuar un 
ataque normal clle rpo a cuerpo sin bonificador adicional que inflige 9 
puntos de daño adiciol1:11es a un oponente maligno (éste es un benefi
cio de la plantilla de semicelestial). 

Detectar el mal (51): a voluntad, este paladín puede utilizar drlrd/lr el 
mal, como el conjuro. 

Expulsar muertos vivientes (Sb): este paladín puede expulsar 
muertos vivientes como un clérigo de 6.° nivel. 

Gracias divina (Sb): este palad ín aplica su modificador de C:1risma 
como bonificador a todos sus T5. 

Imposición de manos (Sb ): este paladín puede curar hasta 36 
puntos de daño por día. 

Luz del día (Sb): los semiceles tial es pueden utilizar luz dt" dia 
(como el conjuro) como una acción está ndar. 

Quitar enfermedad (St): este paladín semice lesrial puede utüizar 
'1l1ilarell!erl11ed(l{I Z veces por semana como aptitud sortilega (éste es un 
rasgo de clase de paladín). También un semicelesti:11 tiene la aptitud de 
utilizar '1l1itilr ¡~ fffcnt l!'d (l{/ como aptitud sortílega (ver más atriba). 

Salud divina (Ex): este paladín es inm une a todas las enfermeda
des, incluyendo las sobrena tura les y las mágicas (rales como la purri
dez de momia y la Iic:1nrropía). 

Conjuros de II{I /m!illl'f"ell(lmdos habituales (2, t ; la en de la s31vación es 
13 + nivel de conjuro): l.": bendecir arma,!allor divino; 2!': fuerza dr toro. 

Posesioltes; comza +1 de millml, escudo pcsado dt• aura +2, espada vasla rda 
+1, arco largo compuesto de gran calidad (bonificador +4 a Fue), 10 



flechas plateadas, 10 flechas de hierro frío (d iferenres paladines semi
celestiales pueden tener posesiones distinras). 

CÓMO CREAR UN SEMICELESTIAL 
~Sem icelestia ! " es una plam illa heredada que puede ailadirse a cual
quier criatura corpora l viva con una puntuación mín ima de 4 en 
Inteligencia y alineamienro no maligno a la que llamaremos a partir 
de ahora "criatura base". Ésta utilizará todas las estadísticas y aptitudes 
especiales de la criatura base, con las sigu ientes excepciones. 

Tip o y tamaño: el tipo de la cria tura cambia a 'ajeno'. No debes 
volver a calcular los DC, el ataque base, las sa lvaciones, o los puntOS 
de golpe de la criatura. El tamano no cambia. Los semicelestiales son 
normahnente 3jenos nativos. 

Velocidad: lUl semiceleslial posee 3las cmplum3das y podrá volar 
al doble de la velocidad normal de la criatura base (ma niohrabilidad 
buena). Si la criatura posee una velocidad volador3, utiliza ésa en su 
lugar. 

CA: 13 armadura natural mejora en +1. Esto se apila con cualquier 
bo_nilkadoI a la armadura natural que tenga la cria tura base. 

Ataqu es especiales: los semicelesriales conservan todos los ata
ques especial.es de (¡¡ criatura base y, además, obtienen las aptirudes 
especiales siguientes: 

Castigar al mal (S&): 1 vez al día, los semice lesriales pueden efectuar 
un ataque norma! cuerpo a cuerpo que inflige tantos pumas de daño 
adicionales como sus DC (para un máximo de 20) a un oponente 
maligno. 

Luz del día (Sb): los semicelestiales pueden utilizar luz del dia (como 
elconjuro) como una acción estándar. 

Aptitudes sortíleg3s: los semicelestiales con una puntuación de 8 
o más en Inteligencia o Sabidu ria poseerán dos o más aptitudes sonj
legas dependiendo de sus DG, de la siguiente rabIa. Las aptitudes son 
acumulativas; un dr3gón de bronce cría semi!:eJesrial (4 OC) puede 
utilizar protcaíÓ]1 (on/m el ma! y bmdcci)" así como también auxilio divino 
y deta/a)" el //la!. Si no se indica lo contrario, c3da aptitud podrá se r 
ucilizada una vez al día. El nivel de lanzador e& igua l a los DC de la 
criatura y b CD de la salvación uriliza el bonificador de Carisma. 

Nivel 
1-2 
3-4 
5-6 

7-8 
9-10 
11-12 
13-14 

15-16 

17-18 
19-20 

Aptitudes 
Protección contra el mal 3 al dfa, bendecir 
Auxilio divino, detectar el mal 
Curar heridas gra ves, neutralizar veneno 
Castigo divino, quitar enfermedad 
Disipar el mal 
Palabra sagrada 
Aura sagrada 3 al día, sacralizar 
Hechizar momtruo en grupo 
Convocar monstruo IX (s610 celestiales) 
Resurrección 

Cualidades especiales: un semicelesrial posee las mismas cualida
des especiales que la criatura base, además de las cuaüdades es peci:tles 
sigUientes: 

- Visión en la oscuridad hasta 60'. 
- Inmunidad a las enfermedades. 
- Resistencia al ácido 10, a la electricid3d lO y al frío 10. 
- Reducción del daño 5/ mágica (si tiene 11 DC o menos) o 10/ 

mágica ( si tienen 12 OC o más). 
- Las armas Il3turales de un semicelcsrialse consideran como 

armas magic3s en lo referente a sobreponerse a la reducción del daño. 
- Resistencia a conjuros igual a los DC de la criatura + 10 (máximo 

35). 

- Bonif¡cador racial de +4 a las salvaciones de Fortaleza contra 
veneno. 

Características: incrementa de este modo las poseídas por la cria
rura base: Fue +4, Des +2, Con +4, Inr +2, Sab +4, Car +4. 

Habilidades: los semi celestiales obtienen puntos de habilidad 
como ajenos y tiene unos puntos de habilidad igual a (S + modificador 

de i nteligencia) x (OC + 3). No incluyas los OC por niveles de dasun 
esre cálculo, el semice lestial solamente obtiene punros de habilidad de 
ajeno por sus DC raciales, y obtiene la cantidad normal por sUSJlrteles 
de clase. Trata como habilidades de clase o cláseas las habilidades..de la 
lista de la criatura base y coroo rranscláseas las demlÍs. 

Valor d e desafío: 5 DC o menos, igual que la criatura base +1; de 
6 OC a 10 DG, igual que la criatura base +2; 11 DC O maS, igual que la 
cria tura base +3. 

Alineamiento: cualquiera bueno (siempre) 
Avance: igu31 que la criatura base +4. 

PERSONAJES SEMICELESTIALES 
Los semicelestiales humanoides suelen poseer una clase de per.sonaje, 
prefiriendo las de bardo, clérigo, guerrero o paladín. A veces, los..no . 
humanQ.ides son t3mbién clérigos o paladines. Los clérigos. se.mice· 
les riales sirven a deidades buenas, como Ehlonna, Heirooeous,.Kord 
o Pelar. 

, 

SFMIDRAGON 
l a naturaleza mágica de los dragones les permite cruzarse práctica· 
mente con cualquie r criatura. Por regia gene.ral. la cQDcepcióo.tiene 
lugar mientras el dragón h3 cambiado su forma, :tbandQnando a conti· 
nuación al joven híbrido. 

Los semidragones siempre so n más formidable.s que sus semejantes, 
y su aspecto suele traiciona r su naturaleza: e~amas, rasgQS..il.Íarga.dQS, 
ojos reptilianos y g:trras y diem es exagerados. A veces...induso poseen. 
alas. 

EJEMPLO DE SEMIDRAGÓN 
Este poderoso humanoide tiene la piel negra, cubierta de escamas, ga/Tlll 
afiladas y colmillos, y un par de cuernos que se curvan hacia delant((l9L; 
encima de sus ojos. 

Aquí está un ejemplo de semidragón utilizando a un guertero humano 
de 4.° nivel como criatura b3se y a un dragón negro como parte n () 

humana de la pareja procreadora. 

Semidragón (n egro), guerrero h um ano de 4.° nivel 
Dragón Med iano (human oide agran d ad o) 
Dados de golpe: 4dl0+16 (43 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 20' con armadura completa (4 caSillas); velocidad base 30' 
CA: 24 (+1 Des, +403tura l, +9 anlladllm completa +1), toque 11 , 

desprevenido 23 
Ataque base/ Presa: +4/ +10 
Ataque: espada de dos hojas de gra n calidad +12 c/ c (1d8+11/ 19-20) 

o jabalina +5 a distancia (ld6+6) 
Araque comp leto: espad3 de dos hojas de gran calidad +10 C/C/+1O 

c/c (ld8+8/19-20, tdS+5/ 19-2Q) Y....IDordisco +5 c/ c (ld6+3); o 2 
garras +10 c/c (ld4+6) y mordisco +5_c/c (ld6+3); o jabalina +5 a 
disrancia (ld6+6) 

.Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: arma de aliento 
Cualidades especiales: inmunidad al ácido, dormir}' parnlisis, visión 

en la oscuridad hasra 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +8, Ref +2, Vol +4 
Característ icas: Fue 22, Des 13, Con lB, lnt 10, Sab 12, Car 12 
Hab ilidades: Avista r +4, Escuchar +3, Inrimidar +4, Saltar.- l, 

Trepar +5 
Dotes: Ataque poderoso, Combate con dos armas, Competencia (Qn 

arma exótica (espada con dos hoj as), Especialización con un.a[ijl3 
(espada de dos hojas), Solrura con un arma (espada de dos hojas), 
Voluntad de hierro 

Entorno: llanuras templadas 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 6 

( 



Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico maligno (a menudo) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +3 

Este semidragón está basado en un guerrero humano de 4.0 nivel con 
las puntuaciones de característica siguientes: Fue 14, Des 13, Co n 16, 

1m.S, Sab 12, Car 10. 

Cmubate 
Lo.5 guerreros semidragones utilizan armas a dos manos (a menudo 
~óticas). Son agresivos y tempeI;l.mentales, y se mueren de ganas por 
emrar en combate. Muchas veces lideran a otros guerreros malignos, 
aunque siguen com batiendo de forma individual. 

Arma de aliento (Sb): línea de 30', 1 vez por día, daño 6ds por 
ácido, reOejos CD 14 para mitad de daño. La CD de la salvación utiliza 
el bonillcador de Constitución. 

lbsesiones: anuallum compleJa +1, espada de dos bajas de gran calidad, 
,jabalina.s. 

CÓMO CREAR UN SEMIDRAGÓN 
'Semidragón~ es una plantilb heredada que puede añadirse a cualquier 
criatura corporal viva a la que llamaremos a partir de ahora ~cr¡a tllra 
base". ESIa urilizará todas b s estadisticas y aptitudes especiales de la 
criatura base, con las siguientes excepciones. 

Tipo y tamaño: el tipo de la criatura cambia a 'dragón'. No debes 
¡yolver a calcular el ataque base, o las salvaciones. El tamaño no 
cambia. 

Dados de golpe: el cipo de De se incrementa en 1 tamano de dado, 
hasta un máximo de d12. No incrementes los OC de clase. 

Velocidad: los semidragones de tamano Gra.nde o superior 
poseerán alas y podrán volar al doble de su velocidad táctica terres
tre (máximo "120') con maniobrabilidad regular. Un se midragón de 

.tamaño Mediano o menor no tiene alas. 
CA: la armadur::I natural mejora en +4. 
Ataque: un semidragón posee 2 ataques de garra y uno de mordisco, 

y las garras son su arma de ataque principaL Si la criatura base puede 
utilizar armas manufacturadas, el semid ragón conservara esa aptitud. 
Un semidragón que combata sin armas utilizará una garra cuando 
haga una acción de ataque. Cuando tenga un arma mallllfactu rada , 
utilizará la garra como un ataque n,Hural secundario adicional. 

Ataque completo: un se midragón que combata sin armas utili
zará ambas garras y su mordisco pata efectuar un ataque completo. 
Si tiene un arma manufacturada, la utilizad como ataque principal 
y usara su mordisco como ataque natural secu ndari o. Si ti ene una 
mano libre ... utilizará una garra como un ataque natural secundario 
adicional. 

Daño: los semidr::lgones poseen ataques de mordisco y garra. Si la 
. criatura base carece de rales formas de araque, utiliza los valores de 
daño de la sigu iente tabla. De 10 contr::lrio, utiliza los que sean mayores 
entre los de la cria tura base o los indicados a continuación. 

Tamaño Daño de mordisco Daño de garra 
Minúsculo 
Diminuto ld2 
Menudo ld3 ld2 
Pequeño ld4 ld3 
Mediano ld6 ld4 
Grande ld8 ld6 
Enorme 2d6 ld8 
Gargantuesco 3d6 2d6 
Colosal 4d6 3d6 

Ataques especiales: los semidragones conservan todos los ataques 
especiales de la criatura base y, además, adquie ren un arma de aliento 
(basada en la variedad de dragón) que pueden utilizar '1 vez al día. Un 
arma de aliento de un semidragón inflige 6dS pumos de daño. Una sa l-

vación de..Reflejos con éxito (CO 10 + 1/ 2 OC raciales del semidragón 
+ modificador de Con de l semidragón) reducirá el dailo a la mitad. 

Variedad de d ragón 
Azul 
Blanco 
Negro 
Rojo 
Verde 
Bronce 
Cobre 
Oro 
Oropel 
Plata 

Arma de al ie nto 
LInea de relámpago de 60' 
Cono de frro de 30' 
Unea de ácido de 60' 
Cono de fuego de 30' 
Cono de gas corrosivo (ácido) de 30' 
LInea de relámpago de 60' 
LInea de ácido de 60' 
Cono de fuego de 30' 
LInea de fuego de 60' 
Cono de frío de 30' 

Cualidades especiales: los semidragones poseen todas las cuali
dades especiales de la criatura base, además de visión en la peJllImbra 
y visión en la oscuridad hasta una distancia de 60'. Son inmunes a los 
efectos de dormir y parálisis. y poseen inmunidades adicionales en 
base a la variedad de dragón . 

Variedad Variedad 
de dragón In munidad de dragón Inm unidad 
Azul Electricidad Bronce Electricidad 
Blanco Fria Cobre Ácido 
Negro Ácido Oro Fuego 
Rojo Fuego Oropel Fuego 
Verde Ácido Plata Frío 

Características: incrementa de este modo las poseídas por la criatura 
base: Fue +8, Con +2, ~m +2, Car +2. 

Habilidades: los semidragones obtienen puntos de habilidad como 
dragones y tiene unos puntos de habilidad igual a (6 + modificador de 
Inteligencia) x (OC + 3). No incluyas los DC por niveles de clase en 
este cálculo, el semidragón solamente obtiene puntoS de habilidad de 
ajeno por sus OC raciales, y obtiene la cantidad normal PQr sus niveles 
de clase. Trata como hab¡Jjdades de clase o cláseas las habilidades de la 
usta de la criatura base y como transcláseas las demás. 

Entorno: igual que la criatu ra base o la variedad de dragón. 
Valor de desafío: igual que la criatura base +2 (minimo 3). 
Alineamiento: igual que la variedad de dragón. 
Avance: igual que la criatura base +3. 

SFMJJNFERNAI 
La na turaleza mágica de los infernales les permite cruzarse casi con 
cualquier criatura. Esta descendencia infernal, que se cria en las pro
fundidades de los oscuros planos inferiores, son abominaciones que 
acosan a criaturas mortales. 

Los demonios y diablos llevan a su progenie hasta el plano Mate
rial, dejándola suelta por el mundo. Sin embargo, hay veces en que los 
infermlles fuerzan a criaturas morta les con imención de crear híbri
dos malignos; las criaturas más depravadas incluso están dispuestas a 
participar voluntariamente en tales actos. Los descendientes semi in
fernales suelen ser destruidos tras el parto, pero algunos sobreviven 
para co_nverti rse en grotescas parodias de sus progenitores mortales. 
En muy raras ocasiones, estas criaturas aprenden de su progenitor 
no infernal, adoptan sus peculiaridades y se apartan de su herencia 
maligna. 

Sin importa r su forma, los semiinfernales siempre tesultan atroces 
ala vista, pues poseen escamas oscu ras, cuernos, brillantes ojos rojos, 
alas de murciélago, un olor fétido o algún Otro signo que demuestre su 
maligna corrupción. 

Los se miinfe rnales, que nunca llegan a encajar en ninguna sociedad 
mortal, suelen ser solitarios. En los planos inferiores son maltratados 
y ridiculizados por su naturaleza impura. Entre los no infernales, son 
auténticos parias; odiadas corrupciones del orden natural. A veces, 
los semiinfernales humanoides reciben el nom bre de "cambión». A 



menudo sirven ¡¡ infernales más poderosos o lideJ:au a criaturas malig
nas del plano Material. 

EJ EMPLO DE SEMIINFERNAL 
Este humanoide alado tiene garras, colmillos y unos pequeños cuernos. 
Sus ojos tienen un brillo rojizo y apesta a azufre. 

..Este ejemplo utiliza un clérigo humano de .Erythnul de 7.° nivel como 
criatura base. 

SemÜTIfernal, clérigo humano de 7.° nivel 
Ajeno Mediano (humanoide agrandado, nativo) 
Dados de golpe: 7ds+14 (49 pg) 
Iniciativa: +7 
velocidad: 20' con coraza (4 casillas), vI 20' con coraza (regular); 

velocidad base 30', Vi 30' (regular) 
CA: 24 (+3 Des, +1 natural, +10 coralll +2 y escudo pesado +1), toque "13, 

desprevenido 21 
Ataque base/Presa: +5/+9 
Ataque: maza de armas +1 +11 c/c (lds+s) o gana +9 c/c (ld4+4) o 

ballesta ligera de gran calidad +9 a distancia (1dS/19-20) 
Ataque completo: lIJaza de armas +1 +11 c/c (lds+5) y mordisco +4 

c/c (ld6+2)¡ o 2 garras +9 c/c (ld4+4) y mordisco +4 c/c (ld6+2); o 
ballesta ligera de gran calidad +9 a distancia (lds/19-20) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, castigar al bien, conjuros, 

reprender muertos vivientes 8 al día 
Cualidades especiales: inmunidad al veneno, reducción 

del dafio S/mágica, RC 17, resistencia al ácido 10, a la 
electricidad 10, al frio 10 y al fuego 10, visión en la oscuridad 
hasta 60' 

Salvaciones: Fott +7, Ref +5, Vol +9 
Características: Fue 18, Des t7, Con 14, lnt 12, Sab 

1S, Car 12 
Habilidades: Avistar +9, Concenrración +12, 

Conocimiento de conjuros +3, Diplomacia 
+6, Saber (arcano) +6, Saber (religión) +6, 
Sanar +9 

Dotes: Alaque en vuelo, Conjurar en combate , 
Expulsión incrementada, Iniciativa mejorada, 
Soltura con Ull arma (mal.a de armas)!\. 

Entorno: llanuras templadas 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 9 
Tesoro: doble estándar 
Alineamiento: cualquiera maligno (siempre) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +4 

Por regla general, a los lanzadores 
de conjuros semiinfernales como 
el que te describimos aquí se les 
encuentra como líderes de 
cultos oscuros o templos 
malignos. 

Combate 
Estas criaturas atacan con gran agresividad y sed 
de batalla, utilizando su aptitud para volar para 
adquirir mayor ventaja lanzando conjuros desde 
el aire. Disfrutan torhlrando a cualquier enemigo 
lo bastante desaforrunado como para caet: en 
sus manos. 

Aptitudes sortílegas: 3 al dia: o~curidad, IICJ1ellO 
(C D 15); l/día: alOle sacrilego (CD 15) y profallar. Estas aptitudes son 
como conjuros lanzados por un lanzador de conjuros de 7.0 nivel. La 
CD de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Castigar al bien (Sb): 1 vez al día este seroiinfernal puede efecruar 
un ataque normal cuerpo a cuerpo sin que inflige 7 puntos de daño 
adicionales a un oponente bueno. 

Conjuros de clérigo preparados habiluales (6, 6, 5, 4, 3; CD de la s;J lva
ción 14 + nivel de conjuro): o: ClImr heridas H1C1l0reS, detectar magia,Jra 
magia, 1HZ, orielllación divtlla,j"e~i,lell(ia; 1.": CIlmr heridas levcs, f,fHdo dr 
la fe, favor divino, orden i/lll1el;osa, perdición, pro lección (olllm d bic n<l; 2.~ 

arnw espirilual*, e.'pIQsió u....d.L~oflido, fu erzn de loro, i/llnovilizar perlOrla, 
resistellcia de OSO; 3.": mmr heridas graves, disipar magia, lanzar maldició)l, 
lIcslid¡Jra l1Iagiw\ 4.": azote sar.rílego"·, Wll llomr 1l1011 51njQ I\~ (Um)" heridat 
críticas. 

' .. ' Conjuro de dominio. Deidad: Erythnul. Dominios: Guerra (dote 
adicional Soltura con un arma) y Mal (lanza conjuros maügnos como 
nivel de lanzador +1 ). 

Posesiolles: coraza +2, eswdo pesado +2, Hum1 de armas +l,_pml'lIdr 
Sabiduría +2, pació)] de acelemr (diferentes semünfernales pueden temr 
posesiones distintas). 

CÓMO CREAR UN SEMIlNFERNAL 
"Semiin.fernal" es una plantilla heredada que puede aiiaclirse a cual· 
quier criatura corporal viva con una puntuación mínima de 4 en 
Inteligencia y alineamiento no bueno a la que llamaremos a partir de 
ahora "criatura base". Ésta utilizará todas las estadísticas y aptitudes 
especiales de la criatura base, con las siguientes excepciones. 

Tipo y tamaño: el tipo de la criatura cambia a 'ajeno'. No debes 
volver a calcular los DG, el ataque base, o las salvaciones de luriatura. 
El tamaño no cambia. Los semiinfernales sOILnprm.<Jlmente ajeno! 
nativos. 

Velocidad: un semi infernal posee abs de murciélagp. Salvo que 
la criatura base tenga una velocidad voladora mejor, la criatura podrá 
volar a la velocidad tácrica terrestre de la criamra base (maniobrabili
dad regular). 

Semiil1ftmal 
e , 

1 

n 



CA: la armadura natural mejora en +1. Esto se apila con cualquier 
bonificador a la armadura natural que tenga la criarura base. 

Ataque: un semiinfernal posee 2 ataques de garra y lino de mor
disco, y las garras son su arma de ataque principal. Si la criatura base 
puede utilizar armas manuf.1ctlltadas, el se miinfernal conservará esa 
aptitud. Un semiinfe rnal que combata sin armas utilizará una garra 
cuando haga una acción de ataque. Cuando tenga un arma manufactu

..rada, utilizad la garra como UIl ataque na tural secundario adicional. 
Ataque completo: un semiinfernal que combata sin armas utilizará 

ambJs garras y su mordisco para efectuar un ataque completo. Si tiene 
un mna manufacturada, la utilizará como ataque principal y usará su 
mordisco como araque natural secundario. Si riene una mano libre, 
utilizará una g3rr.l como un ataque natural secundario adicional. 

Daño: los semi infernales poseen ataques de mordisco y garra . Si 
la criarura base carece de tales formas de ataque, utiliza los valores de 
daño de la siguiente tabla. De lo contrario, utiliza los que sean mayores 
entre los de la c(Íanlra base o los indicados a continuación. 

Tamaño Daño de mord isco Daño de garra 
Minúsculo 1 

Diminuto 1d2 
Menudo 1d3 1d2 
Pequeño 1d4 1d3 
Mediano 1d6 1d4 

Grande 1dS 1d6 

Enorme 2d6 1dS 

Gargantuesco 3d6 2d6 
Colosal 4d6 3d6 

Ataques especiales: los semiinfernales consetvan todos los 
ataques especia les de la c riarura base y obtienen el araque especial 
siguiente: 

Castigar al biCI! (Sb): t vez al día, los semiinfexoales pueden efectuar 
un ataque normal cuerpo a cuerpo que inflige tamos puntos de daño 
adicionales como sus OC (para un máximo de 2Q) a un oponente 
bueno. 

Aptitudes sortílegas: los semiinfernales con J.l.Da pUlltllación de 
8 o mas en Inteligencia o Sabiduría poseerán dos o más aptitudes 
sortílegas dependiendo de sus OC, de la sigu iente tabla . .Las aptitudes 
son acumula tivas; un semiinfernal de 4- DC puede utilizar oscuridad del 
mismo modo que profcnwr. Si no se indica lo contrario, cada aptitud 
podd ser utilizada una vez al día . . El nivel de lanzador es igual a los oc 
de la criatura y la CD de la salvación utiliz..1 el bonuicador de Carisma. 

Nivel 
1·2 

lA 
5·6 
)·S 

9·10 

"·12 
1]·14 

15·16 
1)·1S 

19·20 

Aptitudes 
Oscuridad 3 al dra 
Profanar 
Azote sacrflego 
Veneno 3 al día 
Contagio 
Blasfemia 
Aura sacrllega 3 al dfa, desacralizar 
Horrible marchitamiento 
Convocormon5truo IX (s610 infernales) 
Destrucción 

Cualidades especiales: los serniinfernales poseen las mismas 
cualidades especiales que la c riatura base, además de las cualidades 
especiales siguientes: 

- Visión en la oscuridad hasra 60'. 
- lmnunidad al veneno. 
- Resiste.ncia aLácido 10, a la electricidad 10, al frio 10 y al fuego 

.10. 
- Reducción deldaií.o 5/mágica (si tiene 11 DC o menos) o 10/ 

magica (si tienen 12 OC o más). 
- Las armas narurales de un semi infernal se consideran como 

armas mágicas en lo referente a sobreponerse a la reducc ión del daño. 

- .Resistencia a conjuros igual a los OC de la criatllra + 10 (máximo 
35). 

Características: incrementa de este modo las poseídas por la cria
ruta base: Fue +4, Des ++, Con +2, 1nt +4, Car +2. 

Habilidades: los se m iinfernales obtienen puntos de habilidad 
como ajenos y üene unos puntos de habilidad igual a (8 + modificador 
de JJlteligencia) x (OC + 3). No incluyas los OC por niveles de clase en 
este cábalo, el semiinfcrnal solamente obtiene pumos de habilidad de 
ajeno por sUS DC raciales, y obtiene la cantidad normal por sus niveles 
de clase. Trata como habilidades de clase o cláseas las habilidades de la 
liSTa de la criatura base y como transc1áseas ¡as de mas. 

Valor de desafío: 4- OC o menos, igual que la crianlra base +1; de 
S DC a 10 OC, igual que la criatura base +2; 11 OC o más, igual que la 
criarura base +3. 

Alineamiento: cualquiera maligno (siempre) 
Ajuste de nivel: +4. 

PERSONAJES SEMlINFERNALES 
~ lQS semiinfernalcs humanoídes sue len poseer una clase de personaje, 

prefiriendo las de clérigo, guerrero, hechicero y pícaro. Con frecuen
cia, los pícaros y gue rreros adquieren, respectivamente, las clases de 
prestigio de asesino y guardia negro. A veces, los no humanoides son 
también clérigos o hechiceros. Los clérigos sem iilúe rnale s sirven 
a deidades malign3s, como.Lrythnul, Gruumsh, Hextor, Nerull o 
Vecna. 

, 

SJRENJDO 
Sirénído, combatiente de 1.e< nivel 
Humanoide Mediano (acu ático) 
Dados de golpe: ldS+2 (6 pg) 
Iniciativa: +1 

Velocidad: 5' (1 casilla),Nd 50' 
CA: 13 (+ 1 Des, +2 cue ro), roque 11 , desprevenido 12 

At aque base/presa: +1/+2 
Ataque: rridente +2 c/c (1ds+1) o baUesta pesada +2 a distancia 

(ldlO/ 19·20) 
Ataque completo: tridemc +2 c/c (t dS+1) o ballesta pesada +2 a 

distancia (1d10/ 19-20) 
Espacio/ Alcance: 5,/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: anfibio, visión c.n la penumbra 
Salvaciones: Fort +4, Ref +1, Vol +1 

Caracteristicas: Fue 13, Des...13, Con 14,lm lO, Sab 9, Car LO 
Habilidades: Avistar +3, Escuchar +3, Nadar +9 

Dotes: Alerta 
Entorno: acuárico templado 
Organización: compañía (2-4), patrul.la (11-20 m:lS 2 renientes de 3.'" 

nivel y t líder de 3.er - 6.0 nivel) o parrida (30-60 más 1 sargemo de 
3.~' nivel por cada 20 adultos, 5 tenientes de 5.0 nivel, 3 capiranes 
de 7.') nivel y 10 marsopas) 

Valor de desafío: 1/2 
Tesoro: eSl"ándar 
Alineamiento: neutral (normalmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +1 

Este ser tiene la parte superior del cuerpo, brazos y cabeza de un humano 
de rasgos hermosos. Sin embargo, en vez de piernas, tiene la cola cubierta 
de escamas de un gran pez. 

.Los sirenidos son gente juguerona que vive bajo el maL Au.nque des
confían de los habitantes de la superficie, no suelen mosrrarse hosti
les: pJ'efi.eren tomar el sol en las rocas antes que com barir. 

.J";¡nto bs hembras como los varones se engalanan con conchas, 
cotales y o tros adornos del fondo marino. 

A menudo, los avcnturcros que se encuentran con sirénidos acaban 

, 



siendo víctimas de bromas y travesuras. La diversió,n de estas gentes 
puede resultar cruel, aunque no suelen ser malvados. No obstante, si 
los habitantes de la superficie les hicieran daño, estas ctianl.l:as podrían 
se r enemigos form idables. 

Un sirénido mide cerca de s' de largo desde la 
parle superior de su cabeza a la punta de su 
cola, y pesa aproximadamente 400 lb. Sirétúda 

Los sirénidos hablan común y 
acuano. 

La mayoóa de sirénidos que 
se encuentran lejos de su 
hogar son combatientes; la 
información del bloque de 
estadísticas corresponde a 
uno de 1.e< nivel. 

COMBATE 
~Los sirénidos prefieren 
su ballesta pesada, de 
concha y cara!, que 
di spara virotes hechos 
a partir de la s espinas 
del pez globo, con 
un incremento de 
distancia de 30' bajo 
el agua. A menudo, 
dispara n var ias des
cargas con tra sus 
ene migos antes de 
ace rcarse, momento 
en que recurren a los 
tridentes. 

Anfibio (Ex): los 
sirénidos pueden respi
rar tanto aire como agua, 
aunque raras veces viajan 
más allá de algunos pies 
fuera de la orilla del mar. 

Habilidades: un sirénido 
posee un bonuicador racial de +8 a 
cualquier prueba de Nadar para efec
tuar cualquier acción especial o evitar 
un peligro. Siempre puede elegir 10 en una 
prueba de Nadar, incluso si está diStraído o en 
peligro. Puede utilizar la acción de correr mientras 
esté nadando, siempre que lo haga en linea recta. 

SIAAD 
En los planos caóticos hierven In energía aleatoria y los fragmen(Qsde 
materia, y los slaad se abren paso entre la cacofonia de luz y COIOL_ 

Los slaad son criaturas del caos a las que se ha comparado con sapos 
humanoides, pero taLdes.cripción se olvida de su agilidad y terrible 

maestría en combate. 

asesino. 

Los slaad..bablan su propio idioma. Los slaad verdes 
y grises también hablan común, y los de la muerteJlO 

sólo eso, sino que también se comunican telepática:.. 
mente. 

COMBATE 
Generalmente, los slaad atacan con su mordiS,CQ}'.. 
sus garras. Disfrutan del combate cuerpo a c.uer¡¡o, 
pero son lo basta me sensatos como para sacar pro

vecho a su aptitud de convocación y demás..aptiru· 
des sortílegas. Las armas natutales de un slaad, así 

como cualquier arma que esgrima, se consideran 
como de alineamiento caót ico para los efecros de 
sobreponerse a la reducción del daño. 

Todos los slaad poseen resistencia al ácidoS. ala 
electricidad 5, al frío 5 y al fuego 5 y son inmuoesal 
daño sónico. 

Convocar slaad (SI): los slaad pueden convocar 
a otros slaad de forma parecida a la del CO.njulO 

convocar mO'lStnlO, pero_s.us posibilidades de 
éxito están lüniradas. Lanza un.d%: con un fallo... 

ningún slaad responderá a la convocación._ 
Al cabo de 1 hora, Ins criaturas convQCada5 

regresarán alltomaticamente al lugar del 
que hayan venido. Un slaad que acabe. 

de ser convocado no pueden emplear 
su propia aptitud de convocación hasta 
haber transcurrido 1 hora. 

La mayoría de los slaad no emplean 
a la ligera su aptitud de convocación, 
pues temen a sus semejantes y des

confían de ellos.hr lo ge neral, sólo la 
emplean cuando necesitan salvar la vida. 

PERSONAJES SLAAD 
Los slaad rara vez se concentran lo suficiente 

como para seguit una clase de personaje, A 
veces, los grises se convierten en hechiceros, j' 

los slaad de la muerte más poderosos se componan 
y en trenan como pícaros para poder acceder a la clase de 

.El combatiente sirénido que te presentamos aquí posee las puntuacio
nes de característica siguientes, antes de los ajustes raciales: Fue 13, 

,.Des 1.1, Con 12, lnt 10, Sab 9, Car 8. SLAAD ROJO 

LA SOCIEDAD DE LOS SIRÉNIDOS 
Estas criaturas viven en comunidades semipermanentes situadas cerca 
de (as zonas de pesca y caza elegidas. A menudo se les encuentra en 
compañía de marsopas. Los habitantes de la superficie que se ropan 
cara a cara con gente de esta raza suelen encontrarse con expediciones 
de cnza o de rastreo. 

Los sirénid os adoran a la deidad Eadro, que los creó tanto a ellos 
como a los locathah. 

PERSONAJES SIRÉNIDOS 
La clase predilecta de los slr.énidos es la de bardo, y la mayaóa de sus 
lideres siguen ese camino. Los lanzadores de conjuros que no son 
bardos suelen ser adeptos. 

Los clérigos adoran a Eadro y pueden elegir dos de entre los 
siguientes dominios: Agua, Animal y Protección. 

Ajeno Grande (caótico, extraplanario) 
Dados de golpe: 7ds+21 (52 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 19 (-1 tamaño, +2 Des, +S natural), toque 11, desprevenido 17 
Ataque base/Presa: +7/ +16 
Ataque: mordisco +11 c/c (2d8+5) 
Ataque completo: mordisco +11 c/c (2d8+5) y 2 garras +9 clc.. 

(1d4+2 más implantación) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: abalanzarse, COfHlOCI1l' slaad, croar attltdidor. 

implantación 
Cualidades especiales: curación rápida 5, inmunidad a los ataques 

sónlcos, (esis tencia al ácido 5, a la electricidad 5, al frío 5 y al fuego 
5, visión en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +8, Ref +7, Vol +3 
Características: Fue 2 t, Des 15, Con 17, 1m 6, Sab 6, Car 8 



Habilidades: Avistar +8, Esconderse +8,..Escuchar +I3,..Moverse 
sigilosamente +12, Saltar +15, Trepar +15 

Dotes: Ataque múltiple, Esqlliva, Movilidad 
Entorno: el caos cambiante del Limbo 
Organización: solitario, pareja, banda (3-5) o manada (6-10) 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: caótico neutral (normalmente) 
Avance: 8-'10 DG (Grande); 11-21 De (E norme) 
juste de n ivel: +6 

. Esta..criatura tiene /0 apariencia de un sapo de piel rojiza apenas huma

.noide, sin apenas cuello y con una cabeza enorme yap/anada. Es bfpedo, 
con manos y pies terminados en garras, y sus manos y dedos son especial
mente largos. Un humano apenas flegaría a los hombros de la criatura. 

J.os slaad rojos, que son 105 m~s débiles de todos, vaga
bundean en so litario, instala ndo a menudo gua-

,ridas secretas en otros pla nos. La mayoría 
mnan de escapar de los otros slaad, más 
poderosos y, a veces, también mas 
crueles. 

Un slaad rojo mide cerca de 8' de 
altura y pesa aproximadamente 
650 lb. Como su nombre indica, 
un slaad rojo es prácticamente de 

.. ese color, mas oscuro en la espalda 
~s chlro en su vientre. 
. A estas criaturas se las puede 
.. encontrar en grupos cuando 
~rrabajan para algún poder 
~superior que haya logrado 
~dQminarlas, pe ro ni siquiera 
,entonces coordinan sus accio
nes demasiado bien. 

Combate 
Por regla general, 105 slaad 
tojos solamente atacan 
cuando están hambrien
tos o nerviosos. Sin 
embargo, una vez se 
excitan, combate n hasta 
la muerte 

Abalanzarse 
(Ex): si un slaad roj.Q 
carga contra un e ne 
.migo, puede efectuar 
un ataque completo en el 

¡mismo asalto. 
CQU.vocar slaad (St): 1 Yez~al 

dia, un slaad rojo puede inten
tar convocar a olro sl aad .r:ojg con un 
40% de pOSibilidades de éxito . .Esta aptitud S/aaddela 
es equivale nte a un conjuro de 3 ... : ItlVe l. muerte 

Croar aturdidor (Sb): 1 vez al dia, un slaad rojo puede 
emitir un fuerte croar. Toda criarurai excepto los_slaaq) en un radio de 
20' debe tener éxito en una prueba de .Fortale:Q (cp 16) o quedará atur
dida durante id3 asaltos. La CD de la salvación utiliza el honificador de 
Consritución. 

Implantación (Ex): cuando un slaad rojo alcanza con sus garras 
al enemigQ,_puede inyec tarle un huevecillo en el cucrpo.J,a crianlra 

. afeCTada debe tener éxito e n una sa lvación de Fortalez..1 (CD 16) para 
• evitar la implantación. 1.1 CD de la salvación utiliza el bonificador de 
Constitución. 

A menudo-, estas criaturas implantan los huevos en criaturas 
incon:;cientes o indefensas por alguna otra razón, por lo que no tienen 

derecho a ToS. alguno. El huevo se gesta durame una semana an~ de 
eclosionar, dej ando Ubre a un slaad azul que se abre paso desde el illle
riOI;" devorando y matando a la víctima. Ésta caerá gravemente enferma 
(-10 a todas las puntuaciones de caracrerÍstica, con un mínimo de 11.. 
24 hotas antes de que el huevo madute por completo. Un conjuro de 
quila)" cllfcrmcdmllibrará aja vícrima del huevecillo, igual que hará una 
prueba co n éxito de Sanar (CO 25) realiz..1da por alguien que posea la 
habilidad. Si falla en la prucha, el sa nador podr.i repetir la tirada, pero 
cada nuevo intento (tenga éxito o no) infligid 1d4 puntos de daño al 
paciente. 

Si el anfitrión es un lanzador de conjuros arcanos, el huevecillo 
eclosionara dejando paso a un slaad verde . 

SLAAO AZUL 
Ajeno Grande (caótico, extraplanar io) 
Dados de golpe: 8d8+32 (68 pg) 

30' (6 casillas) 
CA: 20 (-1 tamai'io, +2 Des, +9 natural), 

toque 1'1, desprevenido 1 S 
Ataque base/ Presa: +S/ +IS 
Ataque: garra:t13 c/ c (2d6+6) 

Ataque completo: 4 garras + 13 
c/ c (2d6+6l-YJTlor:disco-±11.c/ c 

(2ds+3 más enfermedad) 
Espacío/..Alcance.i.lQjtO~ 
Ataques es.p~: apritudes 

sorríl~gM.. CQllVO((1r sl(lad, 
fieb re slaad 

• 
• 

Cualidades especiales: 
curación rápida 5, inmunidad 1 
a los ataques sónicos, 
resistencia al ácido S, a la 
electricidad 5, al frío) y al 
fuego 5, visión en la oscuridnd 
hasltl 60' 
Salvaciones: ForC+Uh_Ref +S, 
Vol +4 
Características: Fue 23, Des 

15, Con 19, Int 6, Sab 6, Car 10 
Habilidades: Avistar +9, 
J:sconderse +9, Escuchar +9, 

Moverse sigi losamente 
+13, Saltar +17, Trepar +17 
Dotes: Ataque múltiple, 

Esquiva, Movilidad 
En torno: el caos 

'-Q.v..¡ cambiante del 
G/ Limbo 

Organización: 
solirario, pareja, banda 

(3-5) o manada (6-10) 
Valor de desafío: B 

Tesoro: esrándar 
Alineamiento: caólÍCo neurral (n..Q.rmalmenre) 
Avance: 9-12 DG (Grande); 13-24 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: +6 

Esta criatura gigantesca tiene la apariencia de un sapo humanoide de 
piel azulada, robusto y grande coma un ogro, sin apenas cuello y con uva 
cabeza enorm..LY aplanada. Es bípedo, con manos y pies terminad~ 
garras, y en el dorso de sus manos posee unos garfios óseos de llil2ecto ¡ 
pefllerso . 

Los sbad azules se retinen para luchar en batallas horribles contra 
arras sociedades y contra la suya propia. Son matones que sólo valoran 
la fuerza y. el poder. 



Un slaad azul mide unos 10' de altura y es muy ancho de cuerpo, 
llegando a pesar alrededor de las 1.000 lb. Como su nombre indica, 
un slaad azul es prácticamente de ese color, más oscuro en la espalda y 
mas claro cn su vientre. 

Estos slaad se encuentran con mas frecuencia en grupo y colabora n 
mejor que otros; al menos, mejor que los slaad rojos. 

<:;ombate 
Un sla:ld azul se enfurece rápidamente y :ltaC:l :l la mayoría de criaturas 
que se cruzan en su camino nada más '[crlas por el me ro hecho de 
probar su fuerza. Ademas de sus garras normales, el slaad azul posee 
garfios óseos e n el dorso de c:lda man o,Jo que le permite efectuar 
cuatro ataqu es de garr.l poI." asalto. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: inmovilizar persol!a CC D 13), 
pasamietlto y !decinesia (CD 15). Est:ls aptirudes so n iguales 
3 los conjuros lanzados por un l:ln 
zad or de 8." nivel. La CD de b 
salvación utiliza el bonificador 
de Ca(ism3. 

intentar conVOC:lr a otro 
sl3ad :lzul con un 40% 
de posibilidades de 

éx ito. Est3 
aptitud es 
equivalente a 
un conjuro de 4." nivel. 

Fiebre slaad (Sb): enferme
dad sobrenatural: mord isco, 
s31vación Fort:lleza (CO 18), 
periodo de incubación 1 día; daño: 
l cl 3 DeSrrez.1 y 1cl3 Carism:l. La CD 
de l::a salvación uriliZ:] el bonificador 
de Constitución. 

Un humanoide infectado que 
alcance Carisma O debido a la fi Gbre 
slaad se convertira de forma inme
diat:l en un slaad rojo. No conseLvara 
ninguna de sus características, rasgos, 
recuerdos o aptitudcs de su antiguo yo, 
y sera un slaad rojo normal en tocios 

Jos aspectos. 
Si la criatura infectada fuera 

un lan7..ador de conjuros arcanos, 
13 enfennedad produciría en !i.U lugar un 
slaacl verde. 

SLAAD VERDE 
Ajeno Grande (caótico, extraplanario) 
Dados de golpe: 9d8+36 (76 pg) 
Iniciativa: +5 

Slaadrojo 

Vdocidad: 30' (6 casilbs) 
CA: 23 (~1 tamaño, +1 Des, +13 natura!), toque 10, desprevenido 22 
Ataque base/Presa: +9/+19 
Ataque: garra +J4 c/c (1 d6+6) 
Ataque completo: 2 g3rras +14 c/c (1d6+6) y mordisco +12 c/c 

(2d8+3) 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: aptitudes sorrüegas, collvocar slaad 

Cualidades especiales: c3mbiar forma, curación rápida 5, 
ínmunidad a los ataques sónicos, resistencia al acido 5, a la 
elec tricidad 5, al frío 5 y 31 fuego 5, visión en la oscuridad ha.sta.@' 

Salvaciones: Fort +tO, Ref +7, Vol +6 
Características: Fue 23, Ves 13, Con 19, 1m 10, Sab 10, Car 12 
Habilidades: Avista r +12, Buscar +12, Concentración +10, 

Esconderse +9, Escuchar +12, M ove rse sigilosameme +13, Saltar 
+18, Trepar +18 

Dotes: Ataque poderoso, Ataque múltiple, Hendedura, Iniciativa 
mejorada 

Entorno: el caos cambiante del Limbo 
Organización: solitario o banda (2-5) 
Valor de desafío: 9 
Tesoro: estándar 
Alineaoúento: caórico neutral (norma.lmente) 
Avance: 1(}-15 DC (Grande); 16-27 DG (Enorme) 
Ajuste de nivd: +7 

Esta criatura alta y flacucho parece un 
cruce entre un ogro y una rano. Su pitl 
es de un color lIerde moteado, y tiene 

unas gorras largos y afiladas y una boco 
amplio. 

Si el hueveciUo del slaad tojo o la fiebre 
slaad del slaad azul Weetan :l un lanza· 
dQt de conjuros :lrcanos producirán un 

slaad verde. 
Esta criatura mide cerca de 

10' de altura y es muy ancha, 
pesando aproximadamente 1.000 lb. Como su nombre indica, un slaad 
verde es ptácticameme de ese color, más oscuro en la espalda y más 
claro en su vientre. 

Los slaad verdes son patanes, arrogantes y egocénrrico.s. y solamenle .. 
piensan en si mismos. Ansia.n conseguir poder mágico y, t:.n caso de 
enconn:::lrlo, terminan convirtiéndose en slaad grises (consulta-más. 
ade lante al respecto). 

Los slaad verdes fonn:ln grupos si eUo se ajusta a sus necesidades. 

Combate 
Los slaad verdes prefieren utilizar sus aptitudes sot tilegas antes que 
combatir físicamente, pero no temen atacar con garras y dieme5 

s 
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cuando resulta necesario. Sin embargo, jamás co..mbateJ"l.. hasta la 
muerte, si pueden evitarlo. 

Aptitudes sortílegas: a volunrad: detcctar magia, detectar pcnsall1ien
tos (CD 13), estallar (CD 13), l11a!iiJ/o del caos (CD 15), miedo (CD 15), 
protrai6u contra la ley y ver lo i/lvisible. 3 al día: bola Lle flwgo (CD 14),-+ 
disipar larq (CD 16) y oswriclm/ prOflltHJa. Estas aptitudes son como los 
conjuros lanzados por un lanzador de 9.° nivel. La CD de la salvación 
.utiliza el bonificador de Carisma. 

Cambiar forma (Sb): un slaad verde puede asumir cualquier forma 
.h.uroanoide de ramaño Medi:mo o Grande como acción está ndar . ..Eu--," 
forma humanoide, el slaad verde pierde s.us ataques de garras y mor
disc.p, aunque en cambio puede equiparse con armas y armadura de 
acuerdo a su apariencia. L1. criatura puede permanecer en una forma 
hasta que escoge asumir una nueva. Un ca mbio de forma no puede 
ser disipado, pero el slaad verde recuperará su forma n,aural cuando 
muera. Un conjuro de visión verdadera revelad su forma natural. 

Convocar slaad (St): una vez al día, un slaad verde puede intentar 
convocar a otro slaad verde C011 un 40% de posibilidades de éxito. Esta 

f RtiJud es. equivalenre a un conjuro de 5.° nivel. +-

SLAAD GRIS 
Ajeno Mediano (caótico, extraplanario) 
Dados de golpe: lOd8+50 (95 pg) 
Iniciativa: +7 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 24 (+3 Des, +11 natural), roque 13, desprevenido 21 
taque base/Presa: +10/+14 

¡Ataque: garra +15 c/ c (2d4+4) 
¡Ataque completo: 2 garras +15 c/c (2d4+4) y mordisco +1.2 c/c (2ds+2) 
~spacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptitudes sortílegas, convocar slaar! 
,Cualidades especiales: cambiar forma, curactóJ1 rápida 5, 

inmunidad a los ataques sónicos, reducción del daño lO/legal, 
resistencia al ácido 5, a L1. electricidad 5, al frío 5 y al fuego 5, 
visjón en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +12, Ref +1 O, Vol +9 
Características : Fue ·19, Des 17, Con 21, lnt 14, Sab 14, Car 14 

Habilidades: Avistar +15, Buscar +15, Concentración +"15, 
Conocimiento de conjuros +17, Esconderse +16, Escuchar +15, 
Moverse sigilosamente +16, Saber (arcano) +1 5, Saltar +17, 
Supervivencia +5 (+7 a seguir rastros), Trepar +·17 

Dotes: Ataque múltiple, Dote de creación de objetos (una 
cualquiera), Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (garra) 

Entorno: el caos cambiante del Limbo 
Organización: solirario o pareja 
Valor de desafío: 10 
Tesoro: doble estándar 
Alineamiento: caótico neutral (normalmente) 
Avance: 11-15 DG (Mediano); 16-30 DG (Gra nde) 
Ajuste de nivel: +6 

Enjuto y de mirada rópida, este humanoide se parece a una rana bípeda. 
Su piel es de un color gris moteado, y sus dedos son largos y terminados 
en garras. Es tan alto como un humano. 

Todo slaad verde que logre sobrevivir durante más de un siglo se mar
chará para permanecer en soledad al menos un afio. Transcurrido ese 
tiempo, regresará convertido en un slaad gris m~s pequeflO yencor
vado y dedicará la mayor parte: de su tiempo y atención al e..:;rudio de 
la magia. A los slaad grise.s les gusta crear objetos mágicos con los que 
incremcntar su poder persona!. 

Combate 
...Los slaad grises prefieren combatir a distancia Lltiliz'lIldo sus aptitudes 
sortil egas, aunque tampoco le tienen miedo al cucrpo a cuerpo. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: circulo mágico colltm la ley, drterlal" 
magin , estallnr, identifica]", invisibilidad, martillo dd caos (CD 16), oswl"idad 

profWII/!l, rayo rdnlllpaglwmile (CD 15) y ver /0 i,wisible; 3 al día: nllimar 
los objetos, disipill" la ley (CD 17) y volar; 1 al día: palnbra de poder aluHlidor. 
Esras_aptirudes..s.on como los conjuros lanzados por un lanzador du Q.o 
nivel. La CD de la salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Cambiar fonna (Sb): un sJaad gris puede asumir cualquier forma huma
.,..uoide como acción est~ndar. En fonna humanoide, el slaad gris pierde sus 

ataques de garras y 11l0l::disco, aunque en cambio puede equiparse con armas 
y armadura de acuerdo a su apariencia. La criatura puede permanecer en una 
forma hasta que escoge asumir una nueva. Un cambio de forma no puede 
ser disipado¡ pero el slaad gris recuperat:Í su fonDa narural cuando muera. 
Un conjuro de visiól1l.1i'nfLII!cm revelará su forma natura!. 

Convocar slaad (St): 2 veces al día¡ un slaad gas pude intentar 
convocar a 1-2 slaad rojos 01 slaad azul, con lm 40% de posjbilidades 
de éxito, o bien a 1 slaad verde con un 20% de posibilidades._Est.a apti
tud es equivalente a un conjuro de 5." nivel. 

SLAAD DE LA MUERTE 
Ajeno Mediano (caótico, extraplanario) 
Dados de golpe: 15ds+75 (1.42 pg) 
Iniciativa: +10 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 28 (+6 Des, +12 natural), toque 16, desprevenidQ 22 
Ataque base/Presa: + 15/+20 

Ataque: gana +20 c/c (3d6+5..más aturdimiento) 
Ataque completo: 2 garras +20 clc (3d6+5 más aturdimiento) y 

mordisco +18 c/c (2dl0+2) 
Espacial Alcance: 5'15' 

Ataqu es especiales.: aptitudes sortílegas, atlltdiroiwto,-'.QJIVQCrlJ:..s IIlJt,d 
Cualidades especiales: cambiar forma, curación rápida 5, 

inmunidad a los. araql.1eS sónicos, reducción del dañ.Q.lO/leg¡¡ l, 
resistencia al ácido 5, a la electricidad 5, al frío 5 y aLfuego 5, 
telepatía hasta a 100', visión en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fon +14, Ref +15, Vol +13 
Características: Fue 21, Des 23, Con 21 , 1nt 18, Sab 18, Cat.. 1.8 
Habilidades: Avistar +22, Buscar +22, Concentración +15, 

Escapismo +24, Esconderse +24, Escuchar +22, Intimidar +22, 
Moverse sigilosamen te +24, Saber (dos cualesquiera) +22, Saltar 
+23, Supervivencia +12 (+14 a seguir rastros), Trepar +23, Uso de 
cuerdas +6 (+8 con ataduras) 

Dotes: Ataque múltiple, ATaque poderoso, Gran hendedura, 
Hendedura, Iniciativa mejo.rada, Romper arma mejorado 

Entorno: el C<lOS cambíante dt::Uimbo 
Organización: soütario o pareja 
Valor de desafío: 13 
Tesoro: doble estándar 
Alineamiento: caótico maligno (normalmenre) 
Avance: 16-22 DC (Mediano); 23-45 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Enjuto y de mirada rópida, este humanoide se parece a una rana bípeda. 
Su piel es de un color gris moteado, y sus dedos son largos y terminados 
en garras. Es tan alto como un humano. 

Los slaad de la muerte son slaad grises sometidos a un miSTerioso ritual 
que los transforma en auténri cas máquinas de matar. Aunque poseen 
aptiTudes sortílegas como los slaad grises, los slaad de la muerte se 
concentran más en el asesinato que en el poder mágico. Su aspecro es 
idéntico al de los slaad grises. 

Todos los slaad obedecen las órdenes de los slaad de la muerte, más 
por miedo que por otra cosa. Los slaad de la muerte representan la 
corrtlpción dcl caos puro por parte del mal, en lugar de representar 
auténticamente a esa primera fuerza. 

Combate 
Aunque b maestría que demuestra el slaad de b muerte con sus armas 
naturales es terrible, esra criaTura disfruta esgrimiendo las armas mági
CIS que tenga a su disposición. 



Aptitudes sortí1egas: a vo luntad: ollimor 105 objetos, bolo de fllt'go 
(CO V ), círculo /IIágico contm In ley, dedo de lo 111!1('rh' (CO 21 ), de/aror 

nJogia, disipar la le)' (CO 19), eslanal' (C O 16), idCl1fifiear, ¡'lVisibilidad, 
martillo del mas (eO 18), miedo (CO '18), oSCIlrie/od profundo, ver lo ¡/lV;S;
bIt' y volar, 3 al día: capa cleI (.(lOS (CO 22), círculo de muerte (CO 20), palo

bm del caos (C021 ); 1 al día: implosión (CO 23), !)(Ilabm d(' padercegndor. 
Estas aptitudcs son como los conjuros lanzados por un lan zador de 
15.0 nivel. Ll CD de la salvación utiliza el bonif¡cador de Carisma. 

Aturdimiento (Ex): 3 veces al día, un sbad de la muerre puede 
intcntar aturdir a su oponente al aracarle con una de sus armas 
naturales. Si el oponente faUa en una salvación de Forraleza (eD 
21 ), quedara aturdido durante 1 asalto además de sufrir el daño 
norma l del ataque. La CO de la salvación utiliza d bonificador 
de Sabiduría. 

Cambiar forma (Sb): un sbad de la mucrrc puede 
asumir cualquier forma hllmano ide como 
acción estándar. En fo rma humanoidc, d 
slaad de la mucrre pierde sus ataglles Sombra 
de garras y mo rdisco, aunque 
en cambio puede equiparse 
con armas y armad ura de acuerdo a s u 
apariencia . La cria tura puede permanccer en una forma hasta que 
escoge asumir una nueva. U n ca mbio de forma no puede se r 
disipado, pero el slaad de la muerte recuperará su forma nanl
ral cuando muera. Un conjuro de visiÓtt vcrdadcm revelad su 
forma natural. 

Convocar slaad (St): 2 veces al d ía, un slaad de la muerte 
puede intentar convocar a t-2 slaad rojos o azules, con un 
401f,de posibilidades de éx ito, o bien a 1-2 slaad verdes con 
un 20% de posibi.lidades. Esta aptirud es equivalente a un con-
juro de 6.U nivel. 

Esta criatura no parece ser otra cosa que un jirón de tinieblas móvil, 
de forma más o menos humanoide. 

Las sombras son criaturas de oscuridad viva , que odia n 
la vida y la luz con igual intensidad. El toque de esta criatura 
otorga el doloroso frío de la no-existencia, rasgo que la convierte en un 
oponenre muy peligroso. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 
Ataque base/ Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desaño: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Sombra 
Muer to viviente Mediano (incorporal) 
3d12 (19 pg) 
+2 
Vi 40' (8 casillas) (bucna) 
'13 (+2 Des, +1 desvío), toque 13, desprevenida 11 
+1/-
roque incorporal +3 c/ c (1d6 Fue) 
roque incorporal +3 c/c (ld6 Ftle) 
5'/5' 
crear engendro, daño a Fuerza 
rasgos de incorporal, rasgos de muerto viviente, 
rcsisrencia a la expulsión +2, visión en la oscuridad 
hasta 60' 
Forr +1, Ref +3, Vol +4 

Fue - , Des 14, Con - , 1nt 6, Sab '12, Car 13 
Avistar +7, Buscar +4, Esconderse +S~', Escuchar +7 
Alena, Esquiva 
cualquiera 
solitaria, banda (2-5) o plaga (6-'11) 
3 
ninguno 
caótico maligno (siempre) 
4-9 DC (Mediana) 

Una sombra puede resultar muy dificil de ver en la oscuridad oen 
zonas tenebrosas, pero destaca marcadamente en lugares muy ilumi· 

nadas. 
Enemiga na tural de todo lo que vive, la sombra es 

agresiva y depredadora. Golpea rápidamente y despacha 
enseguida a los que no están preparados pnra enfreno 

tarse a eUa. 

COMBATE 
Las sombras acechan e n lugares oscuros" 

esperando a que pase su presa. 
Daño a Fuerza (Sb): el toque de una sombn 

inflige un dailo de Id6 puntos Fuerza a todo 
enemigo vivo. Cua lquier criatura cuya Fuerza se 
vea reducida a O POt culpa de una sombra, morirá. 
Éste es lEn efecto de energía negativa. 

Crear engendro (Sb): roda humanoide cuya 
Fuerza se vea reducida a O por culpa de la sombrase 
convertirá asimismo en otra sombra, b3jo el control 
de su asesina, al cabo de Id4 asalros. 

Habilidades: las sombras poseen un bonifica· 
dor r3cia! de +2 a las pruebas de Avist3r y Escuchar 

y un bonificador racial de +4 a las de Buscar. 
lJ.Una sombra obriene un bonificador racial de+4 

a las prucbas de Esconderse en áre3S de iluminación 
sombria . En áreas cbramente iluminadas, recibe un 

penalizador -4 a las pruebas de Esconderse. 

SOMBRA MAYOR 
Aunque 110 es más imeligeme que una sombra normal,. 

una sombra mayor es más temible debido a su daño incremen
tado y sus tácticas de acoso y gucrrilla. 

Co mbate 
Una sombra mayor utiliza el sigilo y la asrucia en combate. 
Una táctica favorita es quedarse esperando, casi completa· 

tneme oculta por las paredes o el suelo, entonces abatirse sobre el 
e nemigo, efectuar un ataque de toque incorporal, y retirarse de nue\'Q 
al interior de un objeto sólido sin permirir que le devuelv3n el ataque. 

Daño a Fuerza (Sb ): el toque de una sombra mayor inflige un daño 
de 1d8 pumas Fuerza a todo enemigo vivo. 

Sombra mayor 
Muerto viviente Mediano (incorporal) 
9d12 (58 pg) 
+2 
vI 40' (8 casillas) (buena) 
14 (+2 Des, +2 desvío), toque 14, desprevenida 12 
+4/-
roque incorporal +6 clc (ldS Fue) 
toque incorporal +6 clc (lds Fue) 
5,/5' 
crear engendro, daño a Fuerza 
rasgos de incorpor31, rasgos de muerto viviente, resistencia J la 
expulsión +2, visión en la oscuridad hasta 60' 

Forr +3, Ref +5, Vol +7 
Fue -, Des 15, Con - , fnt 6,S3b 12, Car14 
Avistar +9, Buscar +6, Esconderse +14'\ Escuchar +9 
Alerta, Ataque elástico, Esquiva, Movilidad 
cualquiera 
solitaria 
8 
ninguno 
caótico maligno (siempre) 



Bestia mágica Colosal 
Dados de golpe: 4s dl0+594 (858 pg) 
Iniciativa: +7 
velocidad: 20' (4- casillas) 

TARASCA 

CA: 35 e-S tamrtño, +3 Des, +30 natural), toque 5, desprevenido 32 
.Ataque base/ Presa: +48/ +81 
Ataque: mordisco +57 c/c (4-d8+t7/18-20/x3) 
Ataque completo: mordisco +57 clc (4ds+17/18-20/x3) y 2 cuernos 

+52 clc (id I 0+8) y 2 garras +52 clc (ld12+8) y coletazo +5 2 clc 
(lds+8) 

Espacio/ Alcance: 30'/20' 
Ataques especiales: agarrón mejorado. avance impetuoso, crítico 

aumentado, engullir, presencia pavorosa 
Cualidades especiales: eacapacho, inm unidad a consunción de 

energía, daño a característica, enfermedades, fuego y veneno, 
olfato, reducción del daño lS/ épico, regene ración 4-0, Re 32 

Salvaciones: ion +38, Ref +29, Vol +20 
Características: fue 45 , Des 16, Con 35, lnt 3, Sab 14, Car 14 
Habilidades: Avistar +17, Buscar +9, Escuchar +17, Supervivencia 

+14 (+16 a seguir rastros) 
Dotes: Alerta, Ataque poderoso, Dureza (6), Embestida mejorad a, 

Esquiva, Golpe demoledor, Gran hendedu ra, Hendedura, 
Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Reflejos de combate, Voluntad 
de hierro 

Entorno: cualquiera 
Organ ización: solirario 
Valor de desafío: 20 
Tesoro: ninguno 
ftlineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 49+ DG (Co losal) 

,..o\juste de nivel: -

Este brpedo escamoso parece ser tan alto como un edificio de cinco 
plantas. Se comporta como un al/e de presa, lanzándose hacia delante )' 
utilizando su poderosa cola fus tigadora para mantener el equilibrio. Tiene 
dos cuernos en su c;abeza )' un grueso caparazón con gran capacidad de 
deslI(o sobre su espalda. 

Posiblemente, la lege ndaria tarasca (por sue rte, solamente existe 
una) sea el monstruo más ater rador de , exceptuando a los 
drngones mas grandes. Nadie ... " .. , .... _ 
predecir dónde y cuándo golpeará 
la próxima vez. 

la ubicación de la madrigue ra de 
tarasca es un misterio, y la bestia perma
nece aletargada la mayor parte del tiempo. 
Su sueño aletargado suele durar 6d4 meses ames 
de que abandone su guarida para llevar a cabo 
una breve incursión de caza que durará l d3 
días. Una vez cada década o periodo similar, 
el monstruo se muestra especialme nre 
activo, quedándose despierto durante 1d2 
sema nas. Después, duerme duranre 4d6 
años, como mínimo, s iempre que no la 
molesten. 

Cuando está acti va, la tarasca es una máquina perfecta 
de desrrucción. Va por ahí componándose violentamente, 
zampándose todo lo que se cruza en su ca mino, incluyendo 
plantas, anima les, humanoides e incluso pueb los y villas. 

~Nada está a sa lvo, y comunidades ente
~as prefieren huir de la voraz tarasca a 
enfrentarse a su poder. 

Muchas leyendas rodea n los orí
genes e intenciones de la tarasca . 
Algunas consideran que es una abo-

minación liberada por amiguos dioses olvidados para castigar a toda 
la naturaleza, mientras que otros hablan de Ull a conspiración entre 
magos malignos O despiadad os pode res el ementales. Sin embargo, 
esta s historias son meras especulaciones, y la verdadera naturaleza de. . 
la ctiarura probablemente continuará siendo un misterio. La bestia no 
tiene cosrumbre de explicarse, y rara vez deja algún testigo tr::ts de si. 

La tarasca mide 70' de largo y 50' de airo y pesa unas 130 toneladas. 
L1 tarasca no puede hablar. 

COMBATE 
La tarasca ataca con sus garras, dientes, cuernos y cola. 

Las armas naturales de una tarasca se consideran como atma épicas 
para los efectos de sobrepo nerse a la reducción del daño. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, la tar:asca debe 
acertar con su ataque de mordisco a un opo nente de ramañQEnQUIle 
o infe rior. Entonces puede intentar efectuar una presa com Q acción 
gratuita sin provoca r un ataque de oportu n idad. Si tie ne éxito en la 
prueba de presa resultante la tarasca conseguirá inmovili zar a su opo
ne!)te con la boca y podrá intentar engullir a su oponeme en el asalto 
siguien te. 

Avance impetuoso (Ex): 1 vez por minuto, la (normalmente) lenta 
tarasca puede move rse a una velocidad de 150'. 

Carapacho (Ex): el carapac ho o caparazón de la tarasca, simila r a 
una a rm adu~, es excepcionalmente duro y posee gran capacidad de 
desvío, desviando rodas los rayos, líneas, conos e incluso conjuros de 
proyecJi! mágico. Existe un 3000 de posibilidades de que cualquiera de 
estos efectos sea desviado hacia sulallzador¡ por 10 demás, será n nega
dos sin más. Realiza la prueba de desvío antes de rita!;" para vencer la 
resistencia a conjutos de la cria tura. 

Crítico aumentado (Ex): el mordisco de la tarasca provoca 
amenaza de crítico con un resultado natural de t8-20 e l1 su tirada de 
ataque, in flig iendo rriple daño con cada golpe crí tico con exÍlO. 

Engullir (Ex): la tatasca puede intentar engullir a un oponente, de 
ramaño Enorme o menor, al que haya agarrado con una prueba con 
éxito de Presa. Una vez esté en el interior del m onstruo, el oponente 
sufr irá 2ds+8 pun tos de daño por aplastam iemo y 2d8+6 pumas de 
daño por ác ido cada asalto, infl ig idos por los jugos gástricos de la 
tarasca. La criatura engull ida puede abrirse camino hasta el exterior 
utilizando un arm a ligera cortante o perforante para infl igir 50 puntos 

de dailo al traCto digestivo de la tarasca (CA 25 ). Una 

Tarasca 



vez la criatura se encuentre en el extedor,Ja acción muscular cierr:l e l 
agujero; por lo tanto, cualquier orro oponeme engu llido deberá volver 
a cortar p:lra s:llir. 

En el esróm:lgo de la tarasca puedenJlegar a caber 2 oponen
tes Enormes, 8 Grandes, 3) Medianos, 128 Peq ueños o 512 
Menudos o más pequeño.s .. 

Presencia pavorosa (sb): la ta rasca pllede inspirar 
terror al carga r a at:lcar. Las criaturas afectadas deben 
tener éxito en una salvación de Voluntad (CD 36) 
o quedará n estremecidas, pennaneciendo en ese 
estado penn:lnezcan a 60' o menos de la tarasca . 
.La CD de la s:l lvación utiliza el bonificador de 
Carisma. 

Regeneración (Ex): ninguna forma de 
ataque inflige dai'lo normal 3 la tarasca. 
L3 cr iatura regenera incluso si falb llll 
TS contra un conjuro de desintegrar o un 
efecto de muerte mágica. Si la tarasca 
~alla su 1"S contra un conjuro o efecto 

que la mataría de forma instantánea {tales 
como los mencionados anteriormente) en su 
luga r inllige daño no letal a la criatura igual al total 
normal de puntos de golpe de la criatura +10 (o 868 pg). La t:uasca es 
inmune a los efectos que producen las heridas incurables o sangran
tes, como una espada hiriente, b putridez de momia o la aptitud de 
herid:l maldita del gólem de arcilla. La tarasca solamente puede morir 
infligiéndole un daíio no letal igual al total nonnal de puntos de golpe 
de la criatura +10 (o 868 pg) Y empleando un conjuro de deseo o milagro 
para mantenerla muerta. 

Si la tarasca pierde un miembro o parre de! cuerpoJa llilrte perdid:l 
vuelve a crecer al cabo de ld6 minutos (la parte separada muere y se 
pudre de manera normal). La criatura puede volver a reengancharse el 
miembro separado instantáneamente con sólo unirlo al muñón. 

Habilidades: la tarasca obtiene un bonificador racial de +8 a la s 
pruebas de Av istar y Escuchar. 

, 

IERRARON 
Bestia mágica Enorme 
Dados de golpe: 9d1 0+45 (94 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 40' (8 casillas), Bc 10' 
CA: 22 (-2 tamaño, +2 Des, +12 natural), toque 10, desprevenido 20 
Ataque base/Presa: +9/+25 
Ataque: mordisco +16 c/c (2d8+8) 
Ataque completo: mordisco +16 c/ c (2d8+8) y 2 garras +10 c/ c 

(2d6+4) 
Espacio/Alcance: 15'/10' 
Ataques especiales: salto 
Cualidades especiales : olfato, sentido de la vibración hasta 60', 

visión en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +·11 , Ref ;;-8, Vol +6 
Características: Fue 27, Des 15, Con 20, 1m 2, Sab 13, Car 6 
Habilidades: Avistar +.3. Escuchar +9, Saltar +18 
Entorno: col inas templadas 
Organización: solitario o pareja 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 10-1.6 DG (E norme); 17-27 (Garganruesco) 
Ajuste de nivel: -

El suelo tiemblo y se ondulq, y luego se obre con un estallido para poner 
al descubierto o una criatura terrible, con forma de bala y cubierto con 
placas acorazadas, con unas enormes fauces que chascan y patas cortas 
y poderosas. 

Tem:roll 

El rerrarón, llam:ldo con acie rto "tiburón terrestre", en un temible 
depredador que vive sólo para comer y es evitado por rodoWncluso 
por orros monstruos. Aforrunadamente para el (esto del mundo, esilO 
animal solitario, aunque las parejas que se aparean (rara vez) podTÍ.11\ 

companir el mismo territorio. Debido a su voraz apetito, cada unod, 
estos tiburones tetrestres dispone de un vasto territorio de una~ 
millas euadrad:ls. Los demás depredadores rara vez compa nen territo; 
rio con él por miedo a ser devorados. El terrarón no tiene madrigu...m¡ 
prefiriendo desplazarse por encima y debajo de la superficie f...e nte· 
rrándose bajo tierra para descansar. 

los rerrarones consumen completamente a sus víctimas: roP11 
armas y todo lo demás. Sus poderosos ácidos estomacales destru· 
yen con rapidez la ropa, las armas e incluso los objetos mágicos. Ni 
siquiera se fijan en si se comen un cofre o una bolsa de monedas, puei 
su lem:l es ~Come primero y piensa después". Cuando un rerraron se 
h:l comido todo lo que hubiera en un territorio, se desplaza a otro. El 
único criterio para que un territorio sea apropi:ldo es b disponibilidad 
de comida, por lo que, a veces, se trasladan ce rca de poblaciones huIrul· 
nas o medianas y aterrorizan a los habitantes. 

COMBATE 
El rer(arón ataca a todo lo que considere comestible, decidiéndosepJi. 
mero por la presa más fácil o más cercana. L1.S llOicas criaturas que se 
niega a comer son los elfos, y tampoco le gusta el sabor de los enanos. 
Cuando excava bajo e! suelo, el tiburón terrestre confía en su sentido 
de b vibración p:lra detectar a sus presas. Cuando not:l algo comestibll 
(es decir, sicntc movimiento) se abre paso hasr:l la superficie, apare
ciendo la cresta primero, y comienza su araque. 

Esta criatura tiene un temperamento horrible: eStúpido, malhu· 
morado e intrépido. El rnmaúo, fuerza y número de sus oponentes no 
significan nada para un terrarón. 

salto (Ex): el terrarón puede saltar al aire durante el combate, lo 
que le pennite realizar cuatro ataques de garra en lugar de dos (cad¡ 
uno con un boni ficador de ataque de + 15) pero entonces no pu~e 
morder. 

IHOQQI JA 
Elemental Mediano (eA"traplanario, fuego, tierra) 
nadas de golpe: 3d8+3 (16 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas), Ee 20' 
CA: 18 (+1 Des, +7 nalural), toque 11, desprevenido 17 
Ataque base/presa: +2/ +4 
Ataque: golpe razo +4 c/c (ld6+3 más 2d6 fuego) 



, -

Thoqqu" 

rAtaque completo: golpetazo +4 c/c ( ld6+3 más 2d6 fuego) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 

,.Ataques especiales: calor, quemadura 
Cualidades especiales: inm unid"d al fuego, rasgos de elemental, 

sentido de la vib.ración hasta 60', visión en la oscuridad hasta 60', 
vulnerabüidad al frío 

Salvaciones: Fort +4, Ref +4, Vol +2 

Características: Fue 15, Des 13, Con 13, Im 6, Sab 12, Car 10 
Habilidades: Escuchar +6, Moverse sig ilosamente +3, Supervivencia +3 

Dotes: Alerta, Rastrear 
..Entorno: plano Elemental dc.l fuego 
Organización: solitario o pareja 
Valor de desafío: 2 

Jesoro: ninguno 
t-Aüneamiento: neutral (normalmente) 
Avance: 4-9 DC (Grande) 

Ajuste de nivel: -

Esta criatura posee un cuerpo sinuoso que está segmentado 
como el de una lombriz de tierra. Todo su cuerpo brillo con un 
calor blanco anaranjado. 

El thoqqua es un monstruo parecido a lUl gusano con un CtlerpoJo bas~ 

!ante caliente como para derretir la roca sólida. Tiene un humor colérico 
y un tempernmenro desagradable. Aunque procede del plano Elemental 
del fuego, se sabe que también habita en el pL1no Elemental de la tierra. 

L1 criatura pasa la mayor parre del tiempo excavando 3 través de 
la roca en bUSC3 deJninerales que comer. Su excavación deja detrás 
de él un tUnel utilizable, 3unque uno bastante pequeño con paredes 
abrasadoIas por el calor. 

Esta criatura mide aproximadamente l ' de diámetro y entre 4' y 5' 
de largo, y pesa aproximadamente 200 Lb. 

COMBATE 
Cuando es molestado, 13 primera reacción del thoqqua es atacar. 
táctica favorita es dir:igirse directamente h3cia el enemigo, ya sea 
reventando 13 roca o en(Ollando su cuerpo y lanzándose 
un muelle. Trata esta maniobra como si fuem una 
incluso aunque el thoqqua no renga que moverse 
10' antes de atacar. 

Calor (Ex): el mero hecho de tocar a un thoqqU3 
(o ser tocado por él) inflige automáticame nte 2d6 
puntos de d3ño por fuego. 

Q uemadura (Ex): cuando el thoqqua acierta con 
s,u araque de golpetazo, el opot,ente debe tener éxito en 
una salvaci6n de Reflejos (CO 12) o se prenderá fuego. 

+La en de la salvación utiliza el bonificador de Cons
titución . .El fuego arderá durante 1d4 asaltos. La criatura 
que esté ardiendo puede usar una acción de asaho completo para 
apagarse las llamas (para más infonnación consulta 'Prender fuego', en 
la Guia del Dlmgeotl Master). 

Ajeno Enorme (caótico, extraplanario) 
Dados de golpe: 20d8+280 (370 pg) 

..Jniciativa: +1 

, 

TITAN 

Velocidad: 40' con armadura de plaC3S y mallas (s casillas); velocidad 
base 60' 

CA: 38 (-2 ta maño, +19 natural, +11 anJladum de placas y mallas +4 ), 
toque 8, despreve nid038 

Ataque base/Pt-esa: +20/ +44-
Ataque: marrillo de guerra Cargantuesco +3 de adamantila +37 c/ c 

(4d6+27/x3) o jabalina +3 +22 a distancia (2d6+19) o. go.lpetazo +34 
(1d8+l6) 

Ataque completo: martillo de guerra Garganrucsco B _de adamantita 
+37/+32/+27/+22 c/c (4d6+27/x3) o jabalina t3 +.22 a distancia 
(2d6+19) o 2 golpetazos +34 (1ds+16) 

Espacio/Alcance: 15'/15' 
Ataques especiales: aptirudes sortilegas, arma descomunal 
Cualidades especiales: reducción del daño 15/1egal, RC 32, visión 

en 13 oscuridad hasra 60' 
Salvaciones: Fort +26, Ref +13 , Vol +21 
Características: Fue 43, Des 12, Con39, lnt 21. Sab 28, Car 24 
Habilidades: Anesanía (una cualquicra) +28, Averiguar intenciones 

+32, Avistar +32, .Buscar +28, Concemración t37, Conocimiento 
de conjuros +17, Oiplomaci3 +11 , Disfrazarse +7 (+2 3 actuar), 
Equilibrio +7, Engañar +19, Escucha r +32, lnt,erprerar.(or:lwtia) 
+30, Intimidar +32, Nadar +16, Saber (uno cualquiera) +28, Sanar 
+20, Supervivc.ncia +9 (+11 a seguir raslros), Irep3L±22 

Dotes: Apresurar apri tud sortílega (relámpago zigzaguean re), Ataque 
poderoso, Embestida mejorada, Colpe demoledor, Hendedura, 
Lucha a ciegas, Romper arma mejorado 
Entorno: los claros boscosos dc Arbórea 
Organización: solitario o pareja 

Valor de desafío: 21 
Tesoro: doble estándar más anlla¡/um 

de "Intas y mallas +4. martillo de guerra 
Cargantuesco +3 tle ndamanfira y 
jabalina +3. 

Alineamiento: caótico bueno (siempre) 
.,.~"var,ce,21-30 DC (Enorme); 31-60 OC 

(Gargantuesco) 
Ajuste de nivel: -

ser tiene la apariencia de un 
humano de tamaño gigante 

de gran fUerza fisico y belleza. 
un martillo de guerro 

gigantesco y 
parece lleno de 
vida y seguro de 

sr mismo. 

los titanes so n 

proporciones 
heroicas, mente ágil 

y cuerpo poderoso. 
Muchos provienen 

del plano de 
Arbórea. 

1.os titanes prefie~ 
ren las armaduras 

pesadas grabadas 
con ruseiios antiguos. 

Llevan e~nañas y valio~ 

sas joyas que, generalmente, 
les hacen parecer hennosos y muy fuenes. 



Son salvajes y caóticos, dueños de sus ptopios destiJlos. Est'an más 
cerca de la fuente de la vida que los simples morrales y, p.or ranto, 
disfrman de su existencia. Son propensos a emociOJles mas 
pronunciadas que los humanos, y pueden expe rimenrar 
arrebatos de fu ria de dimensiones divinas. Muchos 
riranes son poderosos servidores del bien, pero en eras 
pasadas la raza de los titanes se rebeló conrra los mismos 
dioses, y un grupo de titanes se volvió maligno. 
Un tiran maligno es un tirano indomable 
que a menudo domina reinos eureto~delos 
mortales. 

Un titan mide unos 25' de.. 
altura y pesa aproximadamente 
1.4.000 lb. 

Los rimIles hablan común, 
abisa l, celestinl, drncónico y 
gigante. 

yOMBATE 
Los titanes pueden cnusar estragos con 
sus enormes marti llos de guerra, ..... ;:". 
Unmados a veces "mazos de [os 
ritanes~. Además de su consi
derab le destreza en la batalla, 
los tiranes cuentan con una gran 
rapidez y un poder mágico importante. 

Las armas naturales de un tirán, asi como cualqu ier arma qu e 
esgrima, se consideran como afilas de alineamie,nto caótico para los 
efectos de sobreponerse a la reducción del daño. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: wrar heridas crrUcns (CO 2t), disi
¡.m'. magia //ta)'or, /rechizar mOHstmo (CD 21), imagen persistcl1tc CCO 22), 
illll1ovi!izar 1I!OIlstruO (C n 22), iHvisibilidClll, levi/ar, po/illlorfar(sobmente 
formas humanoi des, duración 1 horn ), purgar invisibilidad, relámpago 
zigzagllCa l!te (CO 23) y torllle!!ta dc fuego (cn 24)¡ 3 al día: COIlVOCílr aliado 
natural .1](, c/c reic/ad y palabra del caos (CD 22); 1 al día: laherilllo, tromba 
de meteoritos (CO 26) y umbral. Estas aptitudes SOI1 como los conjuros 
lanzados por un lanzador de conjuros de 20.0 nivel. L, CD de la salva
ción miliz" el bonificador de Carisma. 

Además, los titanes de alineamiento bueno o neutral pueden uti· 
liza r las aptitudes sortilegas adicionales siguientes: a voluntad: rastigQ 
divillo (CO 21 ), luz del día y quitar ma/,Iició" (CD 21); t al día: reslable
cimiento mayor. ESlaS apti tudes son como los conjuros Inl1zndos por 
un bnz.ldor de conjuros de 20,0 nivel. La cn de la salvación utiliza el 
bonificador de Carisma. 

Arma descomunal (Ex): un titán puede bland ir lln gran marrillo 
de guerra a dos manos (lo suficientemente grande como para c rinturas 
Garga ntuescas) sin penalización. 

TÁCTICAS ASALTO POR ASALTO 
Los IÜnnes dis[rurnn combatiendo y por regla ge nernl van al cuerpo a 
cuerpo conrra sus enemigos. Si eso demucstra no se r eficaz, retroce
den ráp idamente y bombardenn al enemigo con nptitudes sonllegas 
y efectos mágicos. Debido ala dote de Aprcsurar aptitud so rtíl ega, 
pueden utilizar relámpago zigzaguea/de como acción grnt'Ui t:l y con 
frecuencia ntacnn cuerpo a cuerpomielltr:lS desencadenan eS:l :lptitud 
al mismo tiempo. 

An tes ,iel (ombate: pUrgll)' invisibilidad o invisibilidad. 
1.'" asalto: carga e inten to de Romper arma del enemigo más peli

groso. La nzar relámpago úglagueallle a los enemigos que se mantengan 
aparrados del combate. 
2. ~ asalto: araque complelO contra el oponente desa rmado, y lanzar 
refám¡.!Ogo zigzagueaul!' a otros_oponentes. 

3.(' a5l1/to: aparrarse de l primer oponente y lallz.1r lal!i'rillto o tromba 
de lIIetcoritos contra cualquier lanzador de conjuTOs que eSte causn lldo 
problemas. 

4." asalto: Romper arma del siguiente combatiente mas eficaz, o uti
IU;ar disipar magia Itlayor sobre todos los oponentes cercanos. 

) 

L~ 

-
5.° arolto: ataque completo contra cualquier oponente cercano ouU¡ 

lizar tormcnta de fuego. Urilizar afro relámpago zigzaguean le apresuradQ~ 
Jos enemigos parecen verdaderamente peligrosos. 

Por regla general, un tilán se guarda sus aptitudes de 111l1b.rJI..¡: 
etcreidlld como reserva para escapar de una lucha que no esté ~endq 
bien. 

ID IANIDA 
Esta cria tura se parece a una tortuga mordedora. Tiene un caparazón 
en forma de huso, compuesto por placas hexagonales y una cabeza 
estrecha con fauces que se abren de manera horizontal en vez de verti· 
cal. Una disposición aparentemente al azar de pinzas como los de lo; 
cangrejos y palas brota de aberturas a ambos lados del caparaz6n de 
la criatura, 

Las tojanidas son unos omnívoros del plano Elemental del agul. 
Aunque parezcan torpes e inofensivas a primera vist:l, son ágiles nada· 
doras y luchadoras capaces. 

El caparazón de la tojanida es de color verde azulado. Dentro de! 
caparazón, hay un cuerpo carnoso con siete miembros. Cuatro de estos 
miembros tienen palas para moverse, dos esrá n provistos de garns, 
como las pinzas de un cangrejo, y de uno sale In cabeza de la crialurt 
Todos estos miembros son escamO!iOS y verdes, como los de UnA 

tortuga. Los ocho orificios de su capnrazón, situados cuatro en cadl 
extremo, le permiten S:lcar sus miembros en cunlquier disposiciónqu~ 
considere conveoiente. 

Una tojanida juvenil tiene unos 25 ailos de edad y su caparazón 
mide unos 3' y pesa unas 60 lb. Una adulta tienen entre 26 y 80 años, 
con un caparazón que mide unos 6' y pesa unas 220 lb. Una anciana 
puede :llc:lnzar los 150 :lños de ednd. Su caparazón mide unos9'y~ 
unas 500 lb. 

Las tojanidas hablan acuano y pueden ser locuaces pero, en ge.ner4 
su ünico tema de conversación es la cornid:). 

COMBATE 
La tojanida es bastante tranquila, pero puede se r feroz si se la 
molesta . Protege celosamente su reserva de comida y se vuelve 
irritable si sospecha que un recien lleg:ldo está intentando quilar!~ 
algün bocado. 

Agarrón mejorado (Ex): pnra usar esrn aptitud, In lojanida debe 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organiznción: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 

Ajuste de nivd: 

Tojanida juvenil 
Ajeno Pequeño (agua, extraplanario) 
3ds+6 (19 pg) 
+1 +1 
10' (2 ensillas), Nd 90' 
22 (+1 tamaflo, +1 Des, +10 natural), 
toque 12, despreven ido 21 
+3/+1 
mordisco +6 c/c (2d6+2) 
mordisco +6 c/c (2d6+2) y 
2 garras +1 c/c (1d4+1) 
5'(5' 

agarrón mejorado, nube de tinta 
inrntmidad al ácido y al fria, resistencia 
a la electricidad 10 y alfuego 10, visión 
en la oscuridad hasta 60', visión 
perifcrica 
Fort +5, Ref +4, Vol +4 
Fue 14, Des 13, Con 15, 
Int 10, Sab 12, Car 9 
Averiguar intenciones +7, Avistar +9, 
Buscar +6, Diplomacia +1, Escapismo +7, 
Esconderse +11 , Escuchar +7, Nadar +1 O, 
Saber (los Pbnos) +6, Supervivencia +1 
(+3 a seguir rastros y +3 en otros pL1nos), 
Uso de cuerdas +1 (+3 con ataduras) 

Esquiva, Lucha a ciegas 

plano Elemental del agua 
solirnria o nidada (2-4) 

3 
estándar 
neutr::ll (siempre) 
4-6 OC (Pequeña) 

Tojanlda adulta 
Ajeno Mediano (agua, extraplanario) 
7ds+14 (45 pg) 
+1 

10' (2 casillas), Nd 90' 
23 (+1 Des, +12 natural), toque 11, 
desprevenido 22 
+7/ +10 
mordisco +10 c/c (2d8+3) 
mordisco +10 c/ c (2d8+3) y 2 garras 
+5 c(c (ld6+1) 
5'(5' 

agarrón mejorado, nube de tinta 
inmunidad al ácido y al frío, resistencia 
a la electricidad 10 y al fuego 10, visión 
en la oscuridad hasta 60', visión 
periférica 
Fort +7, Ref +6, Vol +6 
Fue 16, Des 13, Con 15, 
1m 10, Sab 12, Car 9 
Averiguar imenciones +1 1, Avistar +15, 
Buscar +14, Diplomacia +1, Escapismo 
+1'l, Esconderse +11, Escuchar +11, 
Nadar +11, Saber (los Planos) +6, 
Supervivencia +1 (+3 a seguir rastros 
y +3 en alTOs planos), Uso de cuerdas +1 
(+3 con ataduras) 
Araque poderoso, Esquiva, Lucha a 
ciegas 

plano Elemental del agua 
solitaria o nidada (2-4) 
5 
estándar 
neutral (siempre) 
8-14 OC (Mediana) 

Aberración Mediana 

Tojanidn anciana 
Ajeno Grande (agua, eJt.traplanario) 
15dS+60 (127 pg) 

10' (2 casillas), Nd 90' 
24 (-1 tamailo, +1 Des, +14 narural), 
toque 10, desprevenido 23 
+15/+25 
mordisco +20 c/ c (4<16+6) 
mordisco +20 c/ c (4<16+6) y 2 garras +15 
c(c (lds+3) 
10'(5' 

agarrón mejorado, nube de rinta 
inmunidad al ácido y al fria, resistencia 
a la electricidad 10 y al fuego 10, visión 
en la oscuridad hasta 60', visión 
periférica. 
Fort +13, Ref +10, Vol +10 
Fue 22, Des 13, Con 19, 
Inr '10, Sab '12, Car 9 
Averiguar inrenciones +17, Avistar +25, 
Buscar +22, Escapismo +19, Esconderse 
+15, Escuchar +2'1, Intimidar +17, 
Nadar +14, Saber (los Planos) +18, 
SupelVivenda +1 (+3 a seguir rastros y 
+3 en otros planos), Uso de cuerdas +1 
(+3 con ataduras) 
Alerta, Ataque poderoso, Esquiva, 
Hendedura, Lucha a ciegas, Romper 
arma mejorado 
plano Elemental del agua 
solitaria o nidada (2-4) 
9 
estándar 
neutral (siempre) 
12-24 DG (Grande); 

25-32 OC (Cargantuesca) 

, 

TRACNIDO acertar con su ataque de mordisco o garra. En tonces puede imemar 
efectuar una presa como acción gratuita sin provocar un ata que de 
oportunidad. Bajo el agua, la tojanida puede remolcar a una víctima 
agarrada (de su propio tamaño O inferior) a su velocidad natatoria, pero 
no puede correr. Su táctica favorita es agarrar a un único oponenre y 
despucs retirarse, alejándolo de SllS aliados. 

Dados de golpe: 5d8+5 (27 pg) 
Iniciativa: +3 

Nube de tinta (Ex): la tojan ida puede ex-pulsar una nube esferica 
de tinra negra con un radio de 30' 1 vez por minuto como acción 
gratuita. Por lo demás, el efecto es similar al conjuro Hube brumosa 
lanzado por un individuo de nivel igual a los oc de la rojanida. Fuera 
del agua, la tinta emerge en un chorro de 30' de largo, que la criatura 
puede dirigir a los ojos de lm oponenre. La víctima afectada debe tener 
éxito en una sa lvación de ReflejOS o quedará cegada durante 1 asalro. 
La CD de la salvación es 13 contra una juvenil, 15 contra una adulta y 
19 contra una anciana . .La CD de la salvación utiliza el bonificador de 
Constitución. 

Visión periférica (Ex): las múltiples nberruras del caparazón de la 
tojanida le penniten ver en cualquier dirección, lo que le concede un 
boruficador racial de +4 a las pruebas de Avistar y Buscar. Los oponentes 
no obtienen boniRcadores por flanqueo cua ndo atacan a la criatura. 

Hnbilldndes: una toj:lllida posee un bonificador racial de +8 a cual
quier prueba de Nadar: para efectuar cualquier acción especial o evit¡¡r 
un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso 
sj está distraída o en peligro. 

Puede urilizar la acción de correr miclllras esté nadando, siempre 
que lo haga en línea recra. 

Velocidad: 30' (6 casillas), Tr 30' 
CA: 14 (+3 Des, +1 naru ral), toque 13, despre\'enido 11 
Ataque base/ Presa: +3/ +5 
Ataque: mordisco +5 c/ c (ld8+2 más veneno) 
Ataque completo: mordisco +5 c/c (ld8+2 más veneno) y 2 garras 

+3 c/c (ld3+1 ) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: telaraña, veneno 
Cualidades especiales: visión en la penumbra 
Salvaciones: Fon +4, Ref +4, Vol +6 
Características: Fue 14, Des 17, Con 13, lnt 6, Sab 15, Car 8 
Habilidades: Artesanía (construcción de trampas) +4, Avistar +8, 

Esconderse +9, Escuchat +4, Trepar + 10 
Dotes: Ataque múlriple, Gran fortaleza 
Entorno: bosques cálidos 
Organización: solitario, pareja o comitiva (t -2 más 2-4 araflas 

monstruosas Medianas) 
Valor de desafío: 3 
Tesoro: estándar 
Alineamiento: neutral maligno (normalme nte) 
Avance: 6-7 OC (Mediano); 8-15 DC (Grande) 
Ajuste de nivel: +4 



Esta criatura repulsi'.'a parece un cruce entre un humano larguirucho y 
una araña hinchada. Tiene brazos largos y delgados y piernas que salen 
de un cuerpo redondo y carnoso. Posee cabeza de araña y un par de ojos 
negros bulbosos. 

Aunque poco inteligentes, Jos trácnidos (también llamados dlcrcnp) 
son depredadores astutos. Igual que la araña monstruosa, en cuya 
com pañía se les pue.de encontrar a menudo, son hábiles cazadores y 
tramperos. 

Acechando en las sombras, los trácnidos son criaturas solitarias que 
existen solamente para comer y reproducirse. A menudo construyen 
sus casas cerca de caminos transitados Q senderos de caza, donde la 
comida abunda. Prefieren el sabor de la carne aún viva, y a menudo se 
comen a las presas imposibilitadas antes de que mueran. 

Les gustan mucho las arañas y suelen criarlas igual que otros seres 
crían abejas. A veces, esta criatura ti ene varias arafias monstruo
sas como mascotas, que le son tan leales como un perro a su amo 
humano. 

Un trácnido mide unos 6' de altura y pesa cerca de las 200 lb. 
Los tnlcnidos hablan comÍln. 

COMBATE 
Los trácnidos no son valientes, pel:O con frecuencia sus trampas 
ingeniosas aseguran que el enemigo mUlca Uegue a utilizar un arma. 
Cuando esta coatura entabla combate con un enemigo, atlCa con sus 
garras de filo penetrante y su mordisco ve nenoso, aunque por. regla 
general no se acerca a distancia de combate cuerpo a cuerpo de cual
quier enemigo que todavía sea capaz de moverse. 

Telarañ a (Ex): un trácnido puede lanzar una telaraila 8 veces al día . 
Esto es parecido a un ataque con red, pero tiene un alca nce máximo de 
50', con un incremento de 10', Y solamente resulta efic<lZ contra objeri-

vos de tamaño Mediano como máximo. La telaraña sujeta a la victima.¡ 
en el sitio, impidiéndole moverse. ~ 

Una criatura enmarañada puede escapar con una prueba cOJL~~ 
de Escapismo (CD 13) o rompiendo la rela con una prueba con éxito-l 
de Fuerza (CD 17). La telaraña tiene_6 puntos de golpe, dureza Oysufre 

Jei doble de daño inlligidQpor eUuego. 
Los trácnidos también pue_deo ctear una telaraña pegajosa que 

cubra un cuadrado dtintr.e.-S.:..y_60' de lado. Suelen colQc;u:!a para amo 
par criaturas voladoras, pero también pueden intentar atrapar presas 

..... en el suelo. las criaturas que se acerquen deb~Jue.ner élÓtQ.erurn~ 
prueba de Avistar (CD 20) para percibir la tela o caerán en eUa y que· 
darán atrapadas como si hubieran sido alcanzadas pOL.UIL3,.t3,.qUJ!...crut 
éxito de telaraña. Los intemos de escapar o romper la red;:ecibjrán un 
bonificador +5 si la criatura atrapada tiene algo pOl: d.onde~íJmin,aI..!I..L 
lo que agarrarse. Cada sección cuadtada de 5' deladQtiene 6 p.untGS.dt., 
golpe, dureza O y sufre el doble del daño infligido por el fuego. ( 

Un trácnido puede moverse por su propia red a su velocidad trepa· 
dora y puede determinar la posición exacta en la red de roda criatUr3 

j atrapada en ella. 
Veneno (Ex): herida, salvación Fortaleza (CD 15); daño inicialld6 

Destreza; daño seclmdario 2d6 Destreza. La CD de la salvación utiliza 
el bonificador de Constitución e incluye un bonificadoI racial d.u l 

Habilidades:Jos rrácnidos poseen un bonilicador racial de +4 a las prue' 
bas de Al1esanía (CQl.1StruccióQde trampas), Avistaey-EscQnderse.Jambien 
poseen lm bonificador racial de +8 a las pmebas deIrepaL)' siemp.re pueden 
elegir 10 en tales pmebas, incluso si están apresur:a.dQs. O amenazadQS..... 

Trasgo, combatiente de 1.e• nivel 
Humanoide Pequeño (trasgoide) 
Dados de golpe: 1.d8+1 (s pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas) 

TRASéiflt 

CA: 1S (+1 tamaño, +1 Des, +2 cuero, +1 escudo ligero), toqueJ.2._ 
desprevenido 14 

Ataque base/Presa: +1/ -3 
Ataque: maza de armas +2 (ld6) o jabalina +3 a distancia (ld4) 
Ataque completo: maza de <lnnas +2 (1d6) o jabalina +3 a distancia (ld4) 
Espacio/Alcance: S'/S' 

Ataques especiales: -
Cualidades especiales: visión en la oKutidad hasta 60' 
Salvaciones: Fort +3, Ref +.1, Vol-1 
Características: Fue U ,JJesJ.3, CooJ..2,lnt lO, Sab 9, Car 6 
Habilidades: Avistar +2, Esconderse +S, Escuchar +2, Montar +2, 

Moverse sigilosamente +5 
Dotes: Alerta 
Entorno: llanuras templadas 
Organización: banda (4-9), partida (10-100 trasgos, más 100% de 

no combatientes, 1 satgento de3.er oivelpor cada 20 adultos y un 
líder de 4."': 6." nivel), partida de guerra (10-24 trasgos montados en 
huargos) o tribu (40-400 trasgos,.más un sargento de 3." nivel por 
cada..20 adulros,J.=2 tenientes. de 4.° a S." nivel, un líder de 6." a 8." 
nivel, y 10-24 huargos y 2-4 lobos ce.rribles) 

Valor de desafío: t / 3 
Tesoro: estánda r 
Alineamiento: neutral maligno (normalmente) 
Avance: segÍln clase de personaje 
Ajuste de nivel: +0 

Este pequeño humanoide tiene una cara plana, nariz ancha, orejas PUl!:... 
tiagudas, boca amplia y pequeños colmillos afilados. Camina efgu.iJio'1 
pero sus brazos le cuelgan casi hasta las rodillas. 

,.Lo~ trasgos (también llamados goblills) son humanoides pequeños a 
los que muchos consideran poco más que una molestia. Sin embargo, 
no conviene ignorarlos por completo, pues su gran número, su rápido 

L 



ciclo reproductivo y su disposición maligna les impulsan a invad ir y 
saquear las tierras civilizadas. 

Un trasgo mide entre 3 y 31/2' de almra y pesa entre 40 y4s1b. Sus ojos 
suelen ser oscuros y vidrios.os, con colores que van del rojo al amarillo. Los 
rolores de piel de los trasgos van del amarillo hasta el rojo int~nso, pas<1ndo 
por diversas tonalidades de naranja; normalmente, todos los miembros de 
una misma tribu tienen el mismo color de piel. Visten prendas de cuero 
,wuro, prefiriendo los colores apagados y con aspecto terroso. 

Estas criaturas hablan el trasgo, pero las que poseen 
Inteligencia 12 o más ta mbién conocen eLcornún. 

la mayoría de los trasgos que se encuentran 
de ~us.hogares son combatie nreSi la infonnación 
bloque de estad ísticas correspo nde a uno de 1.e< 

nivel. 

COMBATE 
La intimidación a b que han sido sometidos 
¡ror las criaturas más grandes y fuenes 
ha enseñado a los fr:lsgos a explotar las 
¡xx:as venrojas de que disponen: su gran 
número y su malidQ$! inventiva. El 
concepto de 'combate justo' carece de 
sentido en su sociedad . .Los trasgos 
prefieren superar en número al ene
migo y recurrir a los rrucos sudas, las 
emboscadas y todas aquellas ideas 
.que puedan concederles ventaja. 
[...Los trasgos apenas dom i
(lan la estrategia y son cobar
des por nawraleza, prefiriendo 
huir del campo de batalla cuando 
las cosas se ponen en su co nt ra . 
.Sin embargo, pueden llevar a 
cabo planes bastante complejos 
cuando se los supervisa adecua
damente. En tales circu nstancias, 
su elevado nlÍmero puede suponer 

una ventaja mortuera. ~ 
Habilidades: los trasgos 'Al 

reciben un bonificador racial -
de +4 a las pruebas de Moverse 
sigilosamente, Por regla general, los "'_ ,_'-
miembros de su caballería (que 
usan a los huargos como mon
tura) eligen la dote de Combatir 
desde una monnn<l en vez de la de AJenª, lo que reduce sus modificadores a 
lasprueoos de Avistar y Escuchar de +3 a +1. 

Valor de desafío: los trasgos con niveles en clases de PNJ tienen un 
VD igual a sus niveles de clase - 2. 

LfSOCIEDAD DE LOS TRASGOS 
Los trasgos so n tribal es . Sus líderes suelen se r los individuos más 
grandes y fuen es de l grupo, aunque a veces lo son los mas listos, 
Apenas conocen el concepro de intimidad, pues viven y duermen en 
grandes zonas comunes; solamente los líderes viven separados de los 
demás. Los trasgos sobreviven asaltando y robando, preferibleme nte 
a aquellos incapaces de defenderse fácilmenre, entrando a hurtadillas 
rn madrigueras, pueblos e incluso ciudades parallcvarse por la noche 
todo lo que puedan. Tampoco hace n ascos a asa ltar a los víajeros en los 
caminos y bosques, despojá ndolos de todas sus posesiones, incluye ndo 
las ropas que lleven puestas, A veces, caplUran esclavos para que se 
¡encarguen dd trabaja duro en la guarida o campamento de la rribu. 

Estas criaturas viven donde pueden, desde hlÍmedas cavernas hasta 
ruinas h'lgubres, y sus guaridas siempre apcst:lI1 y están sucias a causa 
de su rotal fa lta de higiene. Los t rasgos suelen instalarse cerca de las 
tierras civilizadas para poder saquear comida, ganado, herramie nta s, 
armas y demás sumin istros. Cuando una t ribu ha expoliado un lugar, 

leva.nra el ca mpamento y se traslada a la sigu iente zona que le: con
venga . A veces, se encuentra a grandes trasgos y osgos en compañía de 
la s tribus trasgas, normalmente en el papel de líderes. Algunas t(ibus 
de trasgos forjan alianzas con los huargos, lo que permite a sus miem
bros lanzarse al comba te a lomos de sus monturas. 

Las partidas y tribus trasgas rienen el mismo número de jóvenes no 
combatientes que de adultos. 

La deidad principal de Jos trasgos es Maglubiyet, que inci ta a sus 
seguidores a multipl icarse y aplastar a sus competidores. 

LOS TRASGOS COMO PERSONAJES 
.Los lideres trasgos suelen ser pícaros o guerreros/ pícaros. Los clerigos fr:lS

gos adoran a Maglubiyet y pueden elegir dos de entre los siguientes 
dominios: Caos, Malo Superchería. Sin embargo, la mayoria de 
lan7 ... 1dores de conjuros de eSta rala son adeptos . .Los adeptos (rasgos 
prefieren los conjuros capaces de engañar o confundir al enemigo. 

Los personajes poseen los rasgos raciales siguientes. 
- - 2 Fuerza, +2 Destrez:l, - 2 Ca risma. 

- Tamaño Pequeno: obrienen llU bonificador de 
rarnaño de +1 a la CA y las ti radas de ataque, y un boni6-
cadar de tamaño de +4 a las pmebas de Esconderse, un 

penaliza dar de -4 alas pruebas de preS<1, y sólQ pueden 
levantar y transpollat. tres ClIanas partes del 

~;~~t;w,ypeso que las criamras..Medianas, 
, - La velocidad táct ica terrestre 

Trasgo 

de un trasgo es de 30'. 
- Visión en la oscuridad 

hasta@', 
- Soni f. racial de ++ a 
las pruebas de .. Montar y 
Moverse sigilosamente. 
- Idiomas automá
ticos: comlHl, tra sgo. 
Idiomas adicio nales: 

d racónico, élfico, gigante, 
gnoll, orco. 
- Clase predilecta: pícaro. 

El combatienre trasgo quc 
te presemamos aquí posee las 

pu ntuaciones de característica 
sigu ientes, antes de los ajustes 

raciales: fue 13, Des 11 , Con 12, l nt 
10, Sab..9 , CaL" S. 

, 

TRITON 
Ajeno Mediano (agua, nativo) 
Dados de golpe: 3d8+3 (16 pg) 
Iniciativa: +0 
velocidad: 5' (1 casilla), Nd 40' 
CA: 16 (+6 narura!), toque 10, desprevenido 16 
Ataque base/Presa: +3/+4 
Ataque: rrideme +4 c/c (lds+·1) o ballesta pesada +3 a d istancia 

(ldlO! 19-20) 
Ataque completo: rridente +4 c/c ( lds+l ) o ballesta pesada +3 a 

distancia ( ldl0/ 19-20) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: aptirudes sortilegas 
Cualidades especia les: visión e n la oscuridad hasta 60' 
Salvaciones: Pon +4, Ref +3, Vol +4-
Características: Fue 12, Des lO, Con 12, 1m 13, Sab 13, Car l.l 

H abilidades: Artesania (una cualquiera) +7, Averiguar intencio nes 
+7, Avistar +7. Buscar +7. Diplomacia +2, Esconderse +6, Escuchar 
+7, .Montar +6, Moverse sigilosamente +6, Nadar +9, Supervivencia 
+7 (+.9:1 seguir raslros) 

Dotes: At:lquc al g:llope, Combatir desde una montura 



Entorno: acuatico templado 
Organización: compailía (2-5), escuadra (6-11) o partida (20-80) 

Valor de desafío: 2 

Tesoro: estándar 
Alineamiento: neurral bueno (siempre) 
Avance: 4-9 DG (Mediano) 
Ajuste de nivel: +2 

Este ser es aproximadamente del tamaño de un humano. Su parte infen'or termina 
en dos piernas con aletos. mientras que su torso, cabeza y brazos son humanos. 

Se rumorea que los tritones provienen del plano Elemental del agua , 
pero que emigraron al plano Marerial por algún propósi to descono
cido. Son habitantes del mar y, aunque prefieren las aguas cálidas, son 
capaces de soportar Jos ag"llaS profundas más frías. 

Un tritón tiene una piel plateada, que se va aclarando hasta llegar 
a las escamas de co lor azul argénteo de la mitad infe ri or de su 
cuerpo. Su cabello es azul inrenso o verde azulado. 

..Estos seres forman comunidades, ya sea en grandes casti
l los submarinos, hechos de roca, coral y Otros materiales 
naturales, o en cavernas bellamente esculpidas. Los 
trit ones, que son cazadores-recolectores, roman del 
mar solamente lo que necesi tan para sobrevivir. Des
co nfían de los habitantes de la sllperficie y prefiere n 
no rrarar con ellos mientras sea posible. Sin embargo, 
muan severamente a los seres que invaden intencio
nadame nte sus comunidades, caprurando 
a los inrrllSOS y dejándolos a la de ri va sin 
posesiones, a un mínimo de 10 m ill as 
de cualquier cos ta, abandonándolos ~a la 
compasión de la mar~ . 

Los tritones son enemigos natu rales de los 
cnleles y malignossajuaguines, con los que son inca
paces de convivir en paz: las guerras enrre ellos son 
largas y sangrientas y, a veces, suponen un p[()blem". 
p.1ra el comercio y tr.lIlspone marítimos. 

Un tritón tiene aproximadamente la misma 
estarura y peso que un humano. 

Los tritones hablan común yacllano. 

COMBATE 
Los soli tarios tritones prefieren evüar el 
combare, pero defenderán con fiereza sus 
hoga res. Atacan tanto con armas de cue rpo 
a cuerpo como a disrancia, según exijan 
las circunstancias. Cuando se encucntran 
lejos de su guarida, existe un 90% de 
prob¡¡bi lidades de que vayan mon tados 
sobre criaturas marinas am istosas, como las 
marsopas. 

Tritó" 

Aptitudes sortílegas: 1 al día: un tritón puedc utili zar co tlvowr 
aliado fla /I/ntl, V como el conjuro lanzado por un lanzador de 7.0 nivel, 
eligiendo a menudo a elementales de agua como compailcros. 

Habilidades: un tritón posee un bonificador racial de +8 a cua l
quier prueba de Nadar para efectuar cualquier acción especial o evitar 
un peligro. Siempre puede elegir 10 en una prueba de Na dar, incluso 
si está distraído o en peligro. Puede utilizat la acción de correr mien
tras esré nadando, siempre que lo haga en linea recta. 

TROll 
Esta gran criatura brpeda tiene vez y media la oltura de un humano, 
pero es muy delgada. Tiene los brazos y piernas largos y desgarbados. Sus 
piernas terminan en un gran pie wn tres dedos, y los brazos, en anchas 
y poderosas manos wn garras afiladas. Su piel es correosa, y su pelo es 
grueso y pegajoso, y parece moverse por sr mismo. 

.Los rrolls son unos monstruos horribles que se encuentran en roda 
t'ipo de climas, desde los yermos árticos hasta las junglas tropicales. la 

mayQrÍa de criaturas evitan a estas bestias, que desconocen el miedo.¡, 
araca n continuamenre cuando están hambrientas. 

Estas criaturas tienen apetiros voraces, devorando cualquier cosa, desdt 
gusanos hasta osos y humanoides. A menudo, consrruyen su guarida cero 
de poblaciones y cazan a sus habitantes hasta que devoran al ültimo. 

Estos seres andan derechos pero encorvados hacia delante con los 
hombros hLUldidos. Su forma de andar es irregular;: 

cuando corren, los brazos les cuclg:m y van arrasmin: 
dolos ¡x>r el suelo. Almque todo esto dé una ideade 

torpeza, los trolls son mu}' ágiles. 
El troll adulto rípico mide 9' de alto)' pesa 

500 lb. Las hembras son ligeramente más 
grandes que los machos. Su piel c.omosa 

es de color verde mohoso. con manchas 
verdes y grises o de color gris pútrido. Una 
maraña retorcida, parecida a pelo, crece ~D 

su cabeza, siendo normalmente de color 
negro verduzco o gris hierro. 

Los rrolls hablan gigante. 

COMBATE 
Los trolls no tienen miedo a la muenc: selanzan 
al combate sin dudado, golpeando al oponenre 

mas cercano. lncluso cllando se enfrentan con 
fuego, intentan rodear las llamas..}' ataQr. 

Rasgadura (Ex): cuando un troll aciena con 
sus dos ataques de garra, se pega al cuer¡xtdelOfO" 

neme y le desgarra la carne. Este ataque inlligeauID
~ máticamente 2d6+9 puntos de daño adicionales. 

Regeneración (Ex): el fuego y el ácido iniligen 
daño nonnal al rrolL Si el troil pierde 1.U1 miembro 
o fragmento corporal, la parte perdida vuelve. 
crecer al cabo de 3d6 minutos. .La criatura pude 

volver a reengancharse el miembro seccionado 
instantáneamente con sólo jLU1tarlo al muñón 

PESCUEZO 
.Los pescuezos, rambién llamados 5CI11gs, son la variedad 
marina del troll, que puede vivir en cU3.lquier masa de 

agua y e.n cualquier clima. En tierra, el pescuelll 
alcanza una velocidad de 20', y su velocidad 

natatoria es de 40'. Un pescuezo sólo regenera 
si se encuentra sumergido en su mayor palte en agw. 

Por lo demás, son iguales que sus primos terrestreS. 

TROLL CAZADOR 
Algunos trolls, más asnltos que la mayoria, no están satisfechos 

con sencillamente comerse a seres civili7.ados, sino que se entrenan pan 
cazarlos de manera implacable. Estos trolls cazadores son exploradores 
temibles que se centran en matar y devorar presas humanoides. 

Combate 
Un rroll cazador utiliza al máximo 511 aptirud de olfato para raStreara su; 

enemigos predilectos y por regla general prefiere cazar en la oscuridad. 
Esta criatura utiliza su repertorio limitado de conjuros p~ra prole' 

gerse de las formas de daño de energía y para inmovili zar enemigos. 
COl1jll!"OS de explorados prq1amdos hablIlla les (2; CD de la salvaCión12-

nivel de conjuro): 1.": elllllamiiar, resistir e/1crgía. 

LOS TROLLS COMO PERSONAJES 
Los personajes rrolls poseen los nlsgos raciales siguientes. 

- +12 fuer z¡¡, +4 Destreza, +12 Consrituc ión, - 4 Inreligenc~ 
(mínimo 3), - 2 Sabiduria, -4 Carisma. 

- Tamaño Gra nde. Penalizador - 1 a la CA, penalizador - 1 2hs 

tiradas de ataque, penalizador -4 a las pruebas de Esconderse, bonif¡. 
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Troll - Espacio/ Alcance: 10'/10'. 
- Visión en la oscuridad hasta 60', visión en la penumbra. 
- Dados de golpe raciales: un rroll comienza con 6 niveles de 

gigante, lo q1.1e le proporciona 6ds OC, un ataque base de +4, y unos 
bonificadorcs a los riros de salvación base de Fon +5, Ref +2, y Vol +2. 

- Habilidades raciales: los niveles de gigante de un troUle proporcio
una canlid:ld de puntos de habWdad igual a 9 x (2 + modificador de 
Int). Sus habilidades de cl:lse (o chiseas) son: Avistar}' Escuchar. 
- Dotes raciales: los niveles de gigante de un trallle propor-

cionan 3 dotes. 
- Bonificador de annadura narural de +5. 

- Armas naturales: 2 garr:ls ( ld6) y mordisco (1d6). 
- At:lques especiales (ver más arriba): rasgadura, daño 2d6 

1IO;, ... .jrll"~"\ + 1 1/2 veces modificador de Fuc. 
- Cualidades especiales (ver más arriba): ol.fato, regene

ración 5. 

.cador +4 alas pruebas de presa, sus límites de levantar y transportar se 
doblan respecto a los de los personajes Medianos. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
Ck 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance; 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Troll 
Gigante Grande 
6dS+36 (63 pg) 
+2 

30' (6 casillas) 
16 (-·1 tamaño, +2 Des, +5 natural), 
toque 11, desprevenido 14 
+4/+14 
garra +9 c/c (1d6+6) 

2 garr:l.s +9 c/ c (1d6+6) y mordisco 
+4 c/c ('d6+3) 
'0'/10' 

rasgadura 2d6+9 
olfato, regeneración 5, visión en la oscuridad 
hasta a 90', visión cnla penumbra 

Fort +11, Ref +4, Vol +3 
Fue 23, Des 14, Con 23, 
lot 6, Sab 9, Car 6 

Avistar +6, Escuchar +5 

Alerta, Voluntad de hierro 

montaí'las frias (pescuezo: acuático frio) 
solüario o band3 (2-4) 
5 
cstáJ,d3r 
caótico maligno (nonnalmeme) 
según clase de personaje 
+5 

- ldiomas automá ticos: gigallle. ldiomas adicionales: 
comlm, orco. 

- Clase predilecta: guerrero. 
- Ajuste de nivel: +5. 

TtlMl JI ARIO 
Muerto viviente Mediano 
Dados de golpe: 4d12 (26 pg) 

Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 15 (+1 ramaño, +4 natural), toque 11, desprevenido H 

Ataque base/presa: +2/ +3 
Ataque: golpetazo +3 c/ c (ld4+1 más consunción de energía) 

Ataque completo: golpetazo +3 c/ c (ld4+1 más consunción de 
energía) 

Troll caz.'1dor, explorador de 6." nivel 
Gigante Grande 
6ds +6d8+72 (130 pg) 
+1 

30' (6 casillas) 
21 (-1 tamaflo, +1 Des, +6 natural), toque 10, desprevenido 20 

+10/+21 
garra +16 c/c (ld6+7) o Iwdw de batalla +1 +17 c/c (2d6+s/x3) o jabalina 
+10a distancia (lds+7) 
2 garras +16 c/c (1d6+7) y mordisco +11 c/ c (1d6+3) o hacha de batalb +1 
+17/ +12 c/ c (2d6+8/ x3) o j:lbalina +10 a distancia (1ds+7) 
10,/10' 

conjuros, rasgadura 2d6+10 
empatía sa lvaje, enemigo predilecto: elfos (+4), enemigo predilecto: 
humanos (+2), olfato, regeneración 5, visión en la oscuridad hasta a 90', 
visión en la penumbra 
Fort +1.6, Ref +8, Vol +8 
Fue 25, Des 12, Con 22, 
[nt 10, Sab 15, Car 10 
Avistar +13, Buscar +6, Escuchar +13, Moverse sigilosamente +9, Saber 
(dlUlgeons) +6, Saber (naturaleza) +6, Supervivencia +11 (+13 a campo 
abierto o en subterráneo)' +13 a seguir rastros) 
AguanteA

, Alen:l, Armadura natural mejorada, Ataque poderoso, Combate 
con dos alwasA, Combat"e con dos ¡mnas mejorado"', Hendedurn, Rastrear"', 
Voluntad de hierro 
monmñas frías 
solitario 
11 

estándar 
caótico maligno (normalmente) 

+5 



Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: consunción de energía, crear engendro 
Cualidades especiales: rasgos de muerto vivieme, visión 

en la oscuridad hast:! 60' 

Salvaciones:l?on +1, Ref +2, Vol +5 
Características: Fue 12,J)es 12, Con -, lnt 11 , 

Sab '13, Car 15 
Habilidades: Avistar +7, Esconderse +8, 

Escuchar +7, Moverse sigilosamenle 
ti6 

Dotes: Alcrta , Lucha a ciegas 
,Entorno: cualquiera 
Organización: so litario, banda (2-

5) o manada (6-11) 

Valor de desafío: 3 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: legal 

maligno (siempre) 
,Avance: 5-S DC 

(Mediano) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura tiene lo aparien
cia de un cadáver humano. 
Sus ojos salvajes y desespera
dos brillan con malevolencia. 
Su carne curtida y reseca 
e5tá pegada a los huesos y los 
dientes le han crecido hasta 
convertirse en afiladas e 
irregulares agujas. 

t lNICORNlQ 
Esta poderosa criatura equina tiene una piel de un bla-fl.'oJtl

plandeciente y ojos grandes y briosos. Su cabello blanco.Jorga 
y sedoso cae en forma de crines y guedejas. Un único cuerno 
de color marfil. de unos 2' de longitud, sale del centro delU 

frente, y sus pezuñas están hendidas. 

Estas feroces y nobles bestias cvit::ln el comactO((l!l. 
rodas las criaturas exceptQ con]:¡s sil.vanas..CWD.l, 

driadas, pi.xis y seres parecidos. mosttándose a elhi 
sólo para defender 1.'US hogares del bQsque.. 

Los ojos de los unicornios son de. color azul 
marino intenso, violera, matrón Qdorado ardietUe .• 
Los machos tienen una barba bJanca, tnic.nrras.qut 
las hembras son más delgadas. Un tluico cumo 
de color marfil, de 2 ó 3 pies de 10ngilud..saleJe: 

cenfro de su fren te. Las pezuñas de este animal est2r. 
hcndidas. 

los unicornios se emparejan de por vilh. 
construyeodQ. sus hogares en pequeñ¡><; 

valles o claros abienos en los bosques.que 
protegen. los viaje ros. buenos y_neutrales 
pueden pasar libremen.te p.o.r. cLlNs.¡¡ue de 
un unicornio (e inc1usQcazar en el) .. ~las 
criaturas malignas. corrcrán..un gran.tifsgo. 
Asimismo, el unicorn,iQ.atac.ará...a todo~e:. 
al que descubra matando po.uiePQO.uns ... 
territorio o haciendo daño al bosque..de fotItU 
malintcncionada. 

A veces, un unicornio solitario permitt 
ser domesticado y montado por donc& 

Aunque la pabbra tumula - élficas o humanas, buenas y de corazón pum., 
rio denota un¡¡ relación con Tratado con amabilidad, tal unicornio sed elfir! 
un tipo concrcto de sepultura antigua, cl túmulo, con los años, co rcel de la doncella y su protector para todaJ~ 
se ha ido asociando a estoS oscuros muertos vivientes independienle- acompañándola incluso más allá de! bosque. 
mente de quc puedan haLlarsc cn otras panes. El cuerno de unicornio es famoso por sus propiedades...cur:nhdS..\ 

Los tumulari os son criaturas muertas viv ientes que posecn ulla veces, los scres malignos y sin escnipulos cazan algún unicomio~ 
apan encla de VIda mecll:lnre la vlOlenoa y el odIO en estado puro . ..E I su cucrno (que puede vendcrse por 2.000 po) para util izarlo en vari¡¡ 

aspecro de un rllmulano es un rurb,¡dor y relOlcldo ¡enejO de So pociones 1I objetos clltativos. La mayoría de criaruras buenas recham. 
que fuc en vida ' ~). traficar con tales cosas. 

Es taS cnatuf,IS ,lcechan en los tt'ttmdos, c,ltacumbas y demás ~~h~ Un adulro típico llega :1 los 8~de longitud, los 5' de alto hasta [acrw 
lugares Impregn:ldos con el allt,¡ de la muerte, donde alImentan ya las 1.200 lb. de peso. 
su odIO Ansían destrtnr toda la Vida, llenando los cementeriOs &- r. Los unicornios hablan silvano y comtÍn. 
con sus víctimas y el mundo con su hotrlble progeme 'P s: ), 

Un mrn ulaflo tiene aproXimadamente la misma estatura y 
peso que un humano. 

Los rumularios hablan comtln. 

COMBATE 
.El tumulario .Itaca golpeando con los puños. 

Consunción de energía (Sb): las criatura s 
vivas alcanzadas por el ataque de golpcra7.0 de l 
rumulario obtienen t nivel negativo. La sa lvación 
de Fortaleza para eliminar cada nivel negativo fiene 
en 14. L'l CD de la sa lvación utiliz.'l el boni(¡cador de 
Carisma. Por cada lino de esos nivc lcs nega tivos, el rumu-
lario obtiene 5 puntos de golpe temporales. 

Crear engendro (sb): todo humanoidc muerto por un 
turnulario se conviertc cn uno de ellos al cabo de 'l.d4 asalTOS. 
El engendro sc cncontmrá bajo las órdenes del tumulario que 
Jo creó, y perman('cer:Í esclavizado hasta ser destruido. No 
conservará ninguna de las aptitudes que fUvicr:t en vida. 

Habilidades: Jos tUlllularios obt ienen un boni fic:tdor racial de +8 a 
las pruebas de Moverse sigilos:tmente. 

lJllicomio 

COMBATE 
Normalmcnte, los unicornios atacan cuando tienen ~ 
defenderse a sí mismos o a sus bosques. Pueden carga: 
empalando a sus enemigos con sus cuernos como si fuero: 
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Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/ Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habilidad .. , 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desaSo: 
.Tesoro: 
Alineamiento: 

Y3l1ce: 

Ajuste de nivel: 

• 

Unicornio 
Bestia mágica Grande 
4<!1{)+20 (42 pg) 

+3 
60' (12 casillas) 
18 (- 1 Iamaño, +3 Des, +6 natural), toque 12. 
desp.revenido 15 
+4/+13 
cuerno +11 c/c (ld8+8) 
cuerno +11 c/c (t d8+8) y 2 pezuñas +3 (ld4+2) 
10'/5' 

aptitudes sonuegas. círculo..Ulágico conrra el 
mal, empatia salvaje, inmunidad al veneno, 
hechizo y compulsión, olfato, visión en la 
oscuridad hasta 60', vísión en la penumbra 
Fort +9, Ref +7, Vol +6 
Fue 20, Des 17, Con21, 
1m 10, Sab 21, Car 24 
Avistar +11 , Escuchar +11, Moverse 
sigilosamente +9. Salrar +21, 
Supervivencia +8* 
Alerea, Soltura con una habilidad 
(Supelvivencia) 
bosques templados 
solitario, pareja o manada (3-6) 
3 
ninguno 
caótico bueno (siempre) 
5-8 DG (Grande) 
+4 (allegado) 

{ Círculo mágico contra el mal (8b): esta aptitud reproduce conti
nuamenteJos efectos del conjuro. El unico.rniQJlo_puede suprimirla. 

Empatía salvaje (Ex): este poder fu ncio na igual que el rasgo de 
clase de druida deJ mismo nombre, excepto e.n que un unicornio posee 
un bonillcador racial de +6 a la prueba. 

Habilidades: L1n unicorn io posee un bonificador racial de....:t4 ajas 
pruebas de Moverse sigilosamente. 

*Los unicornios obtienen un bonificador de competencin de +3 a 
las pruebas de Supervivencia dentro de los límites de su bosque. 

CORCEL CElESTIAL 
Un unicornio celestial es un campeón del bien, enemigo feroz de los 
seres malignos que querrían destruir 13s tierras QQscosas y a sus habi
tantes. Esta criatura s igue fielmente a Ehlonna. 

El corcel celestial que te describimos aquí es un unicornio celesrial 
de 8 OC con 7 niveles de clérigo. 

Cbmbate 
La CD de In sa lvacióJl para la nptitud de neutralizar vel!CI1o (CD 20) 
esra ajustada a su ma.yur cantidad de OC y puntuación alterada de 
Carisma. 

Las armas naturales de un unicornio se consideran como ar mas 
mágicas para los efenos de sobreponerse a la reducción del daño. 

Castigar al mal (Sb): 1 vez al día, un corcel celesriaLpuede efectuar 
un alaque normal cuerpo a cuerpo que inflige 15 puntos de daño adi
cionales contra un enemigo maligno. 

Conjuros de clérigo preparaelos/zabitul'Iles (6, 7, 6, 5, 4; CD de la salvación 
t1 8 + nivel de conjuro): o: deleelar magia, detectarvcnello (2), luz, virlud (2); 
f.O: bendí'cir (2), calmar animales"', escudo de la fe, niebla de obscurecimiento, 

t Ullar miedo, srlJltuario; 2.°: animal mensajero, au:úlio divino'" (2), eswcJar a 
.;olro, quilar parálisis, restablecimiento menor; 3.°: luz abrasadora (2), plegaria, 
protecció/l (Olltm la ellergia, quitar ma/¡J¡cióll j 4.": camillar por el aire, castigo 
divino*, poder divino, reslab/ecimiellto. 

* Conjuro de dominio. Dominios: An imal y Bien. 

Corcel celestial, clérigo de 7 ~ nivel 
Bestia mágica Grande 
8dl0 + 7d8+75 (155 pg) 
+4 
60' (12 casillas) 
24 (-1 tamailo, +4 Des, +6 nan¡ral, +5 bnnales elc anlladum +5), toque 13, 
desprevenido 20 
+13/+24-
cuerno +22 c/c (1d8+10) 
cuerno +22 c/c (1 d8+10) y 2 pezuñas +14 c/c (1d4+3) 
10'/5' 
castigar el mal, conjuros, e~"pulsar muertos vivientes 13 al día 
apritudes soníleg:ls, circulo mágico contra el mal, empatia salvaje, 
inmunidad al veneno, hechizo y compulsión, olfato, reducción del daño 
tO/mágica, RC 20, resisrencia al ácido 10, a la elecn"ic.idad 10 y al frío 10, 

visión en la oscuridad hasta 60', visión en la p.enumbra 
Fort +16, Ref +12, Vol +15 
Fue 24, Des 18, Con 20, 
Int 13, Sab 27, Ca! 22 
Avistar +15, Concentración +11, Conocimiemo de conjuros +5, Escuchar 
+15, Moverse sigüosameme +12, Saber (naruraleza) +9, Saber (religión) +8, 
Supervivencia +15 (+14 a campo abierto)* 
Alerta, Conjurar en combare, Correr, Expulsión incrementada, E~"pulsión 
mejorada, SoltLJra con una habilidad (Supervivencia) 
los siere montes de Celestia 
solirario 
13 
ninguno 
caótico bueno (siempre) 
según clase de personaje 
+8 (allegado) 

VAMPIRO 
Anclados siempre a sus ataudes y a la tierra sacrílega de sus tumbas, 
estos depredadores nocturnos roaquinan co nstantemente para hacerse 
más poderosos e inundar el mundo con su horrible progenie. 

Los vampi ros conservan el mismo aspecto que ruvieron en vida , 
aunque sus rasgos suelen ser.más duros y crueles, mosrrando la mirada 
depredadora de los lobos. Al iguaL que los liches, suelen adoptar el uso 
de ropasJujosas y decadentes, y pueden asumir la apariencia de genre 
de la nobleza. A pesar de su apariencia humana, los vampiros pueden 
ser reconocidos fácilmente. ya que no proyectan sombras ni se reflejan 
en los espejos. 

Los vampiros hablan los idiomas que conocieran en vida. 

EJEMPLO DE VAMPIRO 
Este guerrero de aspecto siniestro tiene la piel pálida, ojos rojos hechiceros 
y un tono feroz en sus rasgos. Lleva cota de mallas y sostiene una cadena 
armada entre sus manos terminadas en garras. 

En este ejemplo, la criatura base ha sido un h umano guerrero de 5.° 
nivel. 

Vampiro, guerrero humano de 5.° nivel 
Muerto viviente Mediano 
(humanoide agrandado) 
Dados de golpe: 5d12 (32 pg) 
Iniciativa: +7 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 23 (+3 Des, +6 natural, +4 camisote de mallas de gran calidad), 

toque 13, desprevenido 20 
Ataque base/ Presa: +5/+i1 
Ataque: golpetazo +11 c/ c (1d6+9 más co nsunción de energía) o 

mdcna armada +1 +13 c/ c (2d4+12) O arco con o de gran calidad +9 
a distancia (ld6/ x3) 

• 



Ataque completo: golpetazo +11 c/c (~d6+.9 más consunción de 
energía) o cadena (lnnada +1 +13 c/c (2d4+12) o arco corro de gran 
calidad +9 a distancia (1d6/x3) 

Espacio/Alcance: 5'/ 5' (10' con cadena armada) 
Ataques especiales: absorción de sangre, consunción de energía, 

crea r enge ndro, dominación, hijos de la noche 
Cualidades especiales: curación cipida 5, debilidades de los vampiros, 

forma alternariva, forma gaseosa, rasgos de rnucoo viviem e, 
reducción del daño 1 O/ plateada y mágica, resistencia a la electricidad 
10 y al frío 10, trepar cual arácnido, vis.ión en la oscu ridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +4, Ref +6, Vol +4 
Características: Fue 22, Des V • ..con - , ID( )2, Sab 16, Car 12 
Habilidades: Averiguar intenciones +11, Avistar +17, BlIscnr +9, 

Engañar +9, Esconderse +lO,.Escuchar +17, Monear +11, Moverse 
sigilosamente +10, Trepar +1,0 

Dotes: AlermA
, Ataque poderoso, Competencia con arma exótica 

(cade.na 3nnad3), Especialización en annas (cadena annada), ESqlliv3A
, 

Iniciativa mejoradaA
, Lucha a ciegas, Movüid3d, Reflejos de comb3te'\ 

ReflejOS cip ido~ Soltura con un arma (cadena armada) 
Ent orno: Uanuras tempbdas 
Organización: ~olitario 
Valor de desafío: 7 
Tesoro: doble estándar 
Ahneamiento: cualquiera maligno (siempre) 
Avance: segun clase de personaje 
Ajuste de nivel: +5 

Combate 
El ataque de golpetazo de este vampiro se considera como un luma 
mágica para los efectos de sobreponerse aja ..reducció n del 
daño. 

La cn de la salvación de Volun
tad contra la aptitud de dominación 
de este vampiro es de 13, igual que la de 
b salvación de Fortaleza para elimin3r un 

nivelnegarivo causado por su consunción 
de energía. 

EJE~PLO DE VAMPIRO 
DE ELITE 

Este eje mplo utiliz.1 un semielfo 
monje de 9." nivel, danzarín 
sombrío de 4." nivel 
criarura base. 

Vampiro de élite, 
semielfo monje de 
9."nivel, danzarín 
sombrío de 4." nivel 

.. Muerto viviente Mediano 
(hu:manoide agrandado.) 

Dados de golpe: 13d 12 (90 pg) 
Iniciativa: +8 
Vdocidad: 60' (12 casUlas) 
CA 32 (+4 Des, +<5 ",ru,rnl,~_~ ... 

+6 Sab, + t intrínseco, 
bmznles tlcallmulum +3, mlillo 
de proleaiOl! +2), toque 23, 
desprevenido 32 

Ataque base/presa: +9/ +14 

arma +1..4 cl-'_".u,u,, ___ ,j 
más consunción de 
energía) o 21wltla +2 

afilado +16 c/ c (1d6+7) o honda 
+1 congelmjom +14 a disrancia 
(ld4+1 más ld6 frío) 

Ataque completo: impacro sin arma +14/ +14/ +9 c/ c (ld10+5 más 
consunción de energía) o 2 kallla +2 afilada +16/ +16/ +11 c/ c 
(1..d6+7) o honda +1 colIgdadorn +14 a distancia ( l d4+1 más ld6~ 

Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: absorción de sangre, consunción de energía, 

cO/lllO(ar sombrn, c rear e ngendro, dominación, hijos de la noche, 
ilusión sombría, impacro ki (mágica), ráfaga de golpes 

Cualidades especiales: curación rápida 5, debilidades de los 
vampiros, esconderse a simple vista, esquiva asombrosa 
(Bonificador de Des a la CA), evasión mejoradq, forma alrernatiYi.... 
fonna gaseosa, meme en calma, plenirud corporal, pureza 
corporal, ralentizar caída 40', rasgos de muerto vivieme, rasgos de 
semielfo, reducción del daño 10/plareada y mágica, resistencia ~ b 
elecrricidad 10 y al frío 10, salto sombrío 20', trepa~cual arác~ 
visió~l1 la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fon +7, Ref +16, Vol +13 
Características: Fue 20, Des 19, Con ·, 1m '12, Sab 22, Car 12 
Habilidades: Averiguar intenciones +14, Avistar +16, Buscar 

+9, Equilibrio +22, Esconderse +28, Escuchar +'16, Interpretar 
(insrrumentos de viento) +7, Moverse sigilosamente +28, Pirueta, 
+22, Saltar +23, Trepar +9 

Dotes: Alena, Ataque elástico, Desarme mejorado....Desviar necha,,~ 
Esquiva, l niciariva mejorada, Lucha a ciegas,Jylovi li-ºª-d,j>uñft~ 
aturdidot"', Reflejos de combate, Reflejos rápidQs 

Entorno: bosques templados 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 15 
Tesoro: doble estándar 

Alineamiento: cualquiera maligno 
(siempre) 
Avance: según clase de personajL 
Ajuste de nivel: +8 ---l 

Los impactos sin arma de estu.;nnpj¡o 
se consideran como un arma ~ica para 
los efecros de sobreponerse a la reducción 

del daño. 
La cn de la salvación de Volumad 
contra la aprirud de dominación de 

este vampiro es de 17, igual que Jade 
la salv;Jción de forraleza para l'lim~ 
nar un nivel negativo causadoporsu 
consunciÓn de energía. 

Caída ralentizada (Ex): un monje 
con una pared a su alcance sufre. daño 

como si la caída fuera 40' mas corta de h 
que verdaderamente ha sido. 
Convocar sombra (St): convocar una sombra 

como compa ñero, que no puede ser e:-.:pulsada, 
reprendida o comandada por otros. Si la 
sombra es destruida o deshecha, el danzarin 

sombrío deberá tener éxito en una salvación de 
Forralez.1 CD 15 o perderá 800 PX (400 PXcon 

una salvación con éxito). No se podrá 
convocar una nueva sombra haS!! 

pasado 1 año y 1 día. 
Esconderse a simple vista (Sb1..pj@e 

utilizar su habilidad de Esconderse incluso~ 
esra ~iendo observado con tal de que se encuentre a meDO!, 

de 10' de una sombra. 
Evasión m ejorada (Ex): si el vampiro efectúa un 1'5 de..Refle· 

jos contra un ataque que nonnalmente iniligiria mitad de daño coo. 

una salvación con éxito, en su lugar no sufre daño alguno. AdidomJ. 
W4t ... .l _ mente, soL1mente sufre mitad de daño con lm TS fallado. 

lImión sombría (st): crea ilusiones visu31es a panir de las sombra5 
como imagen silenciosa 1 vez al dí:l. 
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Impacto ki: (Sb): inflige daño a criaturas cOlUecluccióJLdeldaño utili

zandosu impacto sin anna como si fuera un anna.m:igica 
Mente en calma (Ex): bonificador de +2 a.toooslosI5..colltr¡) conjuros 

yefecros de encantamiento. 
Plenitud corporal (Sb): puede curarse hasta 18 puntos de golpe de su4 

propias heridas cada día. t-
2u.reza corporal (Ex): inrnlLQC a todas las enfermedades excepto las+ 

,mágicas, mies como putridez de.monlla o licalltropía. ------i 
Ráfaga de golpes (Ex): uriliza la acción de ataque completo para efec::.J.. 

,lUlLun ataque adicional por asalto con..un.impaCto sin arma o arma espe
.da1 de monje con su ataque base más alto, efecnlando el ataque adicional 
~lseacon elimpacto sin arma o la kama +.2 afilad,!. 
.-Rasgos de semieJIo: inmunidad a los conjuros y efectos de dormir, 
bonifbdor racial de +2 a los.IS contra conjuros o efectos de hechizo, 
visión en la penumbra (puede ver el doble de lejos que un humano en 
penumbra), bonillcador racial de +l..a las pruebas de Avistar, Buscar y 
~(ya.incluido en.k Le5tadísricas aquí presentadas), bonifkador 
.ooal de +2 a las pruebas de Diplomacia y Reunir iIÚonnación. 
.....,salto..somhrio-'St);_viaja de forma instantánea entre sombras como...co 
,llll conjuro de puerta dimetlsimw! hasta a 20' por dh 

CÓMO CREAR UN VAMPIRO 
itampiro~ es una plantilla adqlúrida que puede añadirse a cualquier cria
tura de los tipos humanoide o humanoide monsmtoso a la que llamare
mos a partir de ahora "criamra base". 

Un vampiro utilizar.! todas las estadísticas y aptitudes especiales de la 
,criatura base, con las siguientes excepciones. 

TIpo y tamaiío: el tipo de la criatura cambiaa~uel.1:o_viviente' (huma
¡lIoide o humanoide monstruoso agrandado). No vuelvas a calcular el 
,ataque base, salvaciones o puntos de habilidadcs...E.ltamaiio.no cambia. 

Dados de golpe: incrementa todos los De ac.ruales_y Suturas hasta 
,dI2. 

Vdocidad: igual que la criatura base. Si la criatura_base posee una 
selocidad natatoria, el vampiro conservaci la capacidad de nadar. yJ10 será 
,rulncrable ala irunersión en.agua corriente (consulta.más adelante). 

CA: la annadura natural de la criatura base mejora en +6._ 
Ataques: eLvampiro conserva todos los ataques deja criatura_base y, 

además, obtiene un ataque de golpetazo, si no lo olviera antes. Sila cria
!UI"3 base puede utüizar armas manufacturadas, el vampiro COllSCLy.ará 
esa aptitud. Si teni:l :lnn:lS naturales, también las conservará. Un vampiro ~ 
que comb:lta sin armas utiliz.,uá su ataque de golpetazo o su anna natural 
principal (si tenía alguna) cuando haga una acción de ataque. Cuando 
tenga un arma manufacturada, utilizará su ataque de golpetazo o un ann:l 
manufacturada, comQ desc.e. 

Ataque completo: Ull vampiro que combata sin armas utilizad su 
ataque de.golperazo ('ler..más arriba) o.5.us annas naturales (si tiene alguna) 
paI"3 efl..'Ctuat un ataque completo. Si tiene un auna manufacturada, la uti

.,Iizará como ataque principal jlmto con un.golpetazo u otra arma naolral 
"amo ataque natural secundario. 
-Daño: los vampiros poS.CCl1 ataques de golpetazo. Si la ctiatura base 
carece.de esta fOlIDa de ataquc, utiliza los valores de la siguiente rabia. L15 
criaturas con ese ataque naturaLcOl1servarán sus viejos valores de daño o 
los indicados ti continuación (los que.sean mejores). 

Tamaño Daño 
Minúsculo 1 
Diminuto ld2 
Menudo ld3 
Pequeño ld4 
Mediano ld6 
Grande ld8 
Enorme 2d6 
Gargantues.co. 2d8 
Colosal 4d6 

Ataques .especiales: el vampiro conserva todos los ataques especiales. 
de la criatura base y, además, obtiene los indicados a continuación. Si no se 

indicalo..cOl1lrario,las.salvaciones tendrán una CD igual a 10 + "t / 2DG d~ 
vampiro + el modificador de Carisma. 

AbsorciÓJLdc...sillJgre (Ex): el vampiro puede utilizar sus colmillos par4 
chupar la sangre a.las víctimas vivas por medio de una pnleba con.é.xir(4 
,de presa. Si logra sujetar a su.e.uemigo, le absorberá la sangre, infligién

-;.dole un daño de l d4 puntos de....Consútución cada asalto que lo mantenga 
sujeto. Por cada uno dc.estos ataques que tenga éxito, el vampiro obtendrá 
5 puntos de golpe rc.mporales. __ 

Cousllmióll de ellcrgia (Sb): las criaolras vivas alcanzadas por el ataque 
de golpet:l7..0 de un vampiro (o alcanzadas por cualquieLataque...de aonas..., 
natur:l.les que posea el vampiro) obtendrán 2 niveles..negativos.....Por cada 
uno de eStos niveles negativos, el vampiro obtendrá 5 pulltos ... cle.golpe... 
temporales. Un vampiro puede ur®A1r esta aptitud.Lvez poLasalto. 

Crear engendro (Sb): un bumanoide o humanoideJuonsu:uos.o que. 
muera debido aLataque de consunción de etler~deLv:ampiro se.alz.ará 
convertido en un engendro (consulta la ficha correspondiente alEngen
dro vampírico, en la página 110) td4 días después de ser enterrado . 
Si, en su lugar, el vampiro reduce a O o menos la Constitución de la víc-

... tima, ésta regresará conv.errida en engendro..(si tenía 4 o menos OC) o en-. 
vampiro (si tenía 5 o más). En ambos casos, el nuevo vampiro o engendro 
est:lrn somerido al vampiro que lo ba}'a..creado y continuará esclavizado 
hasta la muerte de su amo. En ningilll momCllto un vampimpuede lener 
esclavizados a más engendros que...una cantidad totaligualal doblc.dc.sus 
propios OC, cualquier engendro o vampiro creado..que exceda.cs[e límite 
será creado como un engendro o vampiro de volumadlibre. 

Un vampiro que esté esclavizado puede a SLLv.ez c.reaLy es.c1aNizar 
engendros por sí mismo, con lo que el amo vampírico _puede...controlar 
a una cantidad de vampiros menores de esta tnaner.LUn..vampiro pued~ 
übcr:l.r a un engendro esclavizado para esclavizar a uno .nue.vo, pero una 
vez liberado, un engendro vampirico o vampiro no puede_ser cscla\mdo .... 
nuevamente. ~ 

DOllJ illaciÓIl (Sb): lUl vampiro puede doblegar la voluntad de un op.~ 
nente con sólo mir:l.r1o ajos ojos. Este ataque es parecido aLde mira.da, 
exceptuando que el vampiro debe emplear un:l acción estándar y no tiene 
efecto sobre aquellos que, simplemente, lo estén mirando_..ELobjetivo 
deberá tener éxito en una salvación de Voluntad o quedará instantánea
mente bajo la influencia del atacante, como si un l..anz.adoL.de...12° nivel 
le hubiera lanzado un conjuro de dOH1illar persolla. Esta aptitud tiene Ul1 
alcance de 30'. 

Hijos de la !loche (Sh): un vampiro puede comandar a las criaturas 
mel10res del mundo y, lUla vez..aLdía, puede llamar como acción escindar 
a ld6+1plagas de r:l.tas, 1d4+1plagasde murciélagos o una manada de 3d6 
lobos. Si la criarura base no es..terrestre, su poder podria convocat a otras 
criaturas de poder parecido. Las c.rianml~Lconvocadas llegarán al cabo de 
2d6 asaltos y servirán al vampiro durante 1 hora. 

Cualidades especiales: un vampiro conserva todas las cualidades espe
ci.1lcs de la criatur:l. base, )' además adquiere las indicadas a conrinuación.. 

CI/mción rápida (.f.x): el vampiro recupera 5 puntos de golpe por asalto, 
siempre y cuando le quede 1 como mínimo. Si queda reducido a O puntos 
de golpe, el vampiro adoptará automáticamente la forma gaseosa e inten
tará huir. La ctiatura deberá alcanzar su ataúd antes de transcu rrir 2 horas 
o será desu:uido para..siempre (puede reco,rrer h3sta 9 millas en 2 horas). 
Una vez esté.descansando en su_ataúd, el vampiro estará indefenso. Al 
cabo de 1 hora descansando e.n su férerro, volverá a tener 1 pg, ya no estani. 
indefenso y, desde ese momento, continuará recuperando 5 punlOs de 
golpe por asalto. 

f"ornlll ,d!erna!iva (S&): como acción estándar, el vamp.ir.o puede 
adoptar la forma de murciéJago, rata te rrible, lobo o lobo rerrible . .Esta 
aptitud es s.imiI.ar a un conjuro de 1'0lil1lOlfa)" lamado por un personaje.de; 
12.0 nivel, exceptQ en que el vampiro no recupera puntos de..golpe...por 
cambiar..delorma y debe escoger entre las formas mencionadas antcri.or;
mente. .. Mientras esté en forma altern.ativa, c.1 vamp.ircLpierde su ataquC-1 
natural dc golpetazo y aptitud de dominación, pero obtiene las aonas 
naturales y ataques especiales Cil..traordinarios de.su..nueva fonna. Puede 
permanecer en esta founa hasta que :lsuma otra o b3sta el amanecer 
siguiente_ SiJa criatura base no es terrestre, este ¡x>der podría permitirle 
otras formas. 



• 
Forma gCl5C'OSll (sb): como accióIlJ!stao.d;.r .... eUalDp-lro ¡lucde-a.doptar 

formo gl1seosn :1 voluntad (igual que el conjuro, .lanzado poLlulJanzador 
de 5." nivel), pero puede continuar con ellalndeIinidaJ).lenr , y tiene una 
velocidad voladora de 20', con maniobrabilidad perfecta. 

RrtlllrciólI dd ¡/'lflO (S b); eLc,uerpo de un vampiro es muy resistente, l<tt 
que le concede reducción.dcLdaúo 10/ pl:ucada}': magica. L1s armaS_natu:
rales de un vampiro se consideran como un ama mágica para los cfcc[o~ 
dc..sobrcponcrse a la rcducció.QdeLdaño. 

ResiS/cllcin CI la i'.\:pu/sion (Ex): un vampiro posee un +4 de resistencia a ''t 
c.xp.ulsión. 

'&srs/etlcios (E.t): cstn criatum posee resistencin a la electricidad 10 y al 
¡Jrio.llJ. 

Trepa)' CHal nníollllo (Ex); eLvampiro puede esenlar superflcies verticales 
igual que con el conjuro In'pm: waI rmiw ido. 

Característícas:iucrcmcm3 de este modo las poseídas por la crÍ3tura 
hase: Fue +6, Des -+4, 1m +2, Sab +2, Car +4. Como criatl1l-:lS muertas vivien
les, loSLv.ampiros carecen..dc...puntuacióll en Constiruciól1. 

Habilidades: los vampiros poseen un bonificador racial de +8 a susr t PIU.ebas..de..AYeri.guatintenciones, Avisrar, Buscar, Engañar, Esconderse+
Escuchar y Moverse sigilosamente. Por lo demás, igual que la crianlra 
b<lse. 

Dotes: los va mpiros obtienen las dores de Alena, Esquiva, Iniciativa 
mejorJda, Reflejos de comhue y Reflejos cipidos, siempre y cua ndo cum
pbnlos prerreqllisitos y no las posean de anremano. 

Entorno: cualquiera, por regla general d mismo de la criatura base. 
Organización: soürario, pareja, banda (3:5) o comiriva (1-2 más 2-5 

engendros vampíricos) 
Valor de desafío: el mismo de la criatura basc...-+:2 
Tesoro: doble esrándar 
Alineamiento: cualquiera maligno Ü>ic.mpr:e) 
Avance: SC/:,tllll dase de personaje 
Ajuste de nívd: el mismo de la criamra base ta. 

D,ebilidades de los vampiros 
A pesar dc.su poder, los vampiros tambien poseel1 una serie.. de debi
lidades. 

CómoIepeler a un vampiro: los vampiros no pueden !iop.pr..l"ar el 
(uerte olor del ajo y no entrarán en ninglín lugar que se ha}'uodeado,. 
co n es te. Asimismo, se apartan de los espejos o de los simbo los 
s<lgrados que se les muestren con firmeza. Estas cosas no hacen daño 
alguno al vampiro; simplemente, lo mantienen a raya. Un vampiro 
que retroceda dehe mantenerse al menos alejado 5' de ulla c riarura 
que sos tenga el espejo o el símbolo sagrado, y no puede rocarla ni 
efectuar ataques contra la cciaruCl que sostenga el objeto durante el 
resto del e ncuen tro. Manrener aun vampiro acorralado es una acción 
estándar. 

Los vampiros también son incapaces de cruzar el agua corriente, 
aunque pueden ser llevados sobre ella mientras descansan en sus 
ar<lüdes o viajan a bordo de un barco. Son IOI<llrncnte incapaces de 
eJltr:ll" en tilla casa (o cualquier otro edificio) a cuyo interior no les 

, haya invit'ldo alglli cn con autoridad p.ara hacerlo. Pueden enrt<lr 
libremente cnlugares püblic.o.s, pues, por definición, esrá n abicrtos a 
lodo el mundo. 

Cómo matar a un vampir.o.: reducir a O o menos los puntos de 
go lpe de Ull vampiro 10 dejaim.posib.ilil<ldo, pero no lo destruye. Sin 
embargo, ciertos ataques pueden acabar con él. 

Todo vampiro que sea e.X}lue.s.tQdire.crarneme aja luz del sol que
da d deso rie ntado: sólo podrá llevar a cabo una acción de ataque o 
movimiento y quedará destruidQPor c.o.mp1eto alsiguic.nle asalto s i no 
logra escapar. Asimismo, sumergirlo en agua corriente le..robará UJ1<l 
terceta pane de sus plLl1tQS de golpe cada asalto, hasta destr.uirlo por 

.. complC1o allinaLdcl rcrcc.r..asalto deJnrnersión. 
.Alravesar c.l..cocazón de la criatura con una estaca de madera acabará 

con cl1a..instant:inearnente._Sin embargo, el vampiro volved a la vid<l 
s i se le quita la est:Jca, a no ser que su cuerpo sea destruido. Una táctica 
populat e.s con.ar la cabeza de la criatura y llenarle la boca con hostias 
co tlsagradas (o su equivalente). 

PERSONA lES VAMPI ROS --< 
Los vampim5..son siempre c<lóricos malignos, lo que hace que cie.U$¡ 
pe[S.QJ1aje.s_pie.rdan.sus aptitudes de clase (tal y como se illdi.cut,. 
el Capítulo 3: clases, del MallllCl/ lid jugador). Además, ciertas..clastS¡ 
s.ufren penalizaciones adicio.nales. 

-+- Clérigos: los clérigQs- picr.den su capacidad de expulsar mut'ttos 
vivientes, pero obtieneuJa..de reprenderlos. ESlO no afecta a quien este 
controlando al propiQYampj.tQ.Jü a ningün otro vampirQaJas.órdeaes 
de su amo. 

Los clérigos vampiroSJ.Ícncn acceso a los dQlU.iniQS de...C.a.Qs~ 
trucción, Mal}' Supercherí<l. 

Hechiceros y magos: estos personajes consc.rva.u.s..us....a~s..de.. 
clase; no obstante, si el personaje posee Ull familiar (dis.tintILde una 
rata o Ull mm:.cielago), el vínculo entre ambos.~~ nW.l.perá, )Lflfaw.il.i.1!. 
rehuir:La..s..u..aoriguo compai'lcro. 

El personaje podrá convocar a un familiar distinto, pero éste...deberi 
r e.r una rata o un murciélago. 

VARGOl JJlI E 
Ajen o Pequeño (e..xtraplanario, maligno) 
Dados de golpe: Jd8+1 (5 pg) 
Iniciativa.: + L 
Velocidad: V130' (6..casillas) (bucna) 
CA: 12 (+1 tamaño, +1 Des), toque ll, desprevenido...lJ.-.. 
Ataque base/Presa: +1/-3 
Ataque: mordisco +3 (ld4 más veneno) 
Ataque completo:.mordisco +3 (-1 d4 más vcoena)' ______ -+ 
Espacio/Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiale.s: bcs.o, chillido, veneno 
Cualidades especiales: visión en la oscurid:ld h<lsC:l 60' 
Salvaciones: fort +3, Rc,(+3, Vol +3 
Características: fue 10,..Des "13, Con "12, 1m 5, Sab 12, Car 8 ---1 
Habilidades: Avisrar +5, Escondersc +9, Escuchar +5, lntimidar.±~, 

Moverse sigiJosamente +5 
Dotes: Surile:t..a con las armas 
Entorno: las profundid<ldes tarterianas de Cárceri 
Organización: agrupamienlO (2-5) o turba (6-11) 
Valor de desafío: 2 
Tesoro: ninguno 
Alineamiento: neutral maligno (siempt:e) 
Avance: 2-3 OC (Pequeño) 
Ajuste de nivel: -

Eslo cnoltHu tielle lo 0l'miel1cia til' UIJO WOC!O hmllClllo ¡zonible ydefomzadil,i1Ii" 
I'clIIlillo ell el oire lIIeclillflte allls COm'osas. En/lIgor!lt' pe/o, t'strí conmado porun.:~ 
zilrcil!os relorcitios, y sus ojos brillml CO/l IIIIr! OrllI'llOIC1IiOnt IIm11r! VI'1ile. 

Esras criaturas repugnanres enrran en el mundo desde las simas mis 
profundas del plano de Circeri, )UOCfo_dea.n por los cementerios, rumas 
}' demás lugares de mucrte y decadencia. 

El vargouille es ligeramenre más grande que tina cabeza humana, cero 
de 18' de alto, cOl1..una envergadura de alas de 4' y un peso que ronda las !O 

lb. 
Los vargouillesbablan infernal. 

COMBATE 
El vargouille ataca mordiendo con sus afilados dientes, pero su araque. 
especiailoJJac.c..aun más peligroso. L1s armas namrales de..un \~ 
así como cualquie.r arma que esgrima , se consideran comcuie.alinCi:. 
mientOJDalignQpara los efecros de sobreponerse a la Wucdón..dcl.dain. 

Beso (Sb): con un alaque.de loque conéxito,el vargouille.¡l.uede.besao. 
una víctima paralu..ada, da.ndo lugar a lUla teoible lralls(onnación El ~ 
nente afectado debe lener.exito en una salvación de fortaleza (en 15 e 
se traDsfonnar:í en tUl vargouilJe en 24 hOr:1s, y a veces mucho m:ísrápitU
mc.rue . .1lra ldk.dciotnla separ:1da para c<lda f.1se de la transfonnaciótt Pri
mero, en un.pcnodo de 1d6 horas, la víctima pierde todo el pelo. IJespu6 

( 

1 

< V 



Jtorras Id6 horas, las orejas le crecerá n hasta convertirse en alas correosas, 

ksaldr.in tentáculos de la barbilla y la cabeza, y sus dicnte-s se ITansforma

r.ínen largos colmillos punria,¡,rudos. Durante las siguiente!i,. l.d6 horas, la 
\ictimasufrirá la consunción pennanente de ld6 puntos de Inte]igencia y 
Carisma. L, tr.msfonnación se complNará 1 d6 horas más tarde, w:mda su 

cabeza quedar.i Ubre cid cuerpo (que marici rápidamente) y se convenic;i 

en un vargouiJle. Esta tr.msfonnación queda intcl11.lmpieb por la luz del 

.sil(induso el conjuro luz del día puede retrasar b muerte) pero se 
silJ un conjuro de quilar fllfenucdad para invertir el proceso. La 
.ende la salvación uriliz., el bonificadQLde Consrirueión e 

jndu~e un bonincador racial de +4. 

Chillido (Sb): en luga r de morder, el vargouille 
put'de abrir su enorme boca y emitir un terrible chi
llido. Todo el que se encuentre a 60' o menos (exeepco 

O!rOS vargollilles), haya escuchado el chillido y pueda 

m clarame nte a la criatura debe tener exito en una 
~J!vación de Fon ale7.a (C D 12) o quedará paralizado 

~ causa del miedo durame 2d4 asa ltos, hasm que el 

~ ataqu~, salga del alcance o desaparezca 

de la \<ista. Toda c riatura paralizada es susceptible 
desufrirel beso del monsrnto (ver más arriba). Si la 
salvación tiene exitO, ese oponente no volverá a resul

tarafectadodurante 4 boras por e l chillido de ese mismo 

mgouille. El chillido es un efecto de miedo y enajenador. 

La CD de la salvación utiliza el bonificador de Constitución 
e incluye un bonificador racial de +'1. 

Veneno (Ex): herida, s.,lvación Fortaleza (C n 12) o ser 

jncapaz de curar el daño por mordisco, ya sea natural o 
)11ágic:unente. Un conjuro de I!Clltm!¡zll)' lIL'11C110 o 511 1111 )' 

dimina el efecto, mientms que un !cIlJi!imr Vl'IIl'fIO ¡¿er
mÍle la curnción mágica. La CD de la s.11vación utiliza el 

Jxmilic.:ldor de Constitución e incluye un bonificador 

¡acial de +1 . 

Ajeno Mediano Jextraplanario) 

Dados de golpe: 5d8+ 1 O (32 pg) 

Iniciativa: +7 
\'elocidad: 40' (8 casillas) 

CA; 20 (+3 Des, +7 natural), tcx¡ue 13, desprevenido 17 

Ataque base/Presa : +5/+7 Xilo 
Ataque: espada corta +7 c/c (Jd6+2/19-20) o garra 

+7 c/c (td4+2) o :n:co largo +8 a distanci~l ~~t:í'~r"-· 
(lds!X3) ~ 

Ataque completo: 2 espada corta +.$ c/c 

(ld6+2/19 .. 20) y 2 garras +5 c/c (1 d+tt ); o 4 garras 

+5 c/c ( td4+2, td4+1 ) o 2 arcos largos +4 a d istancia 
j ldsLx3} 
~p-ª.cio/Alcance: 5'/5' 
¡\taques especiales: agarrón mejorado, 

implantació n, par.ilisis 

Cualidades especiales: caminar por los 
planos, RC 21, \<isión en la oscuridad hasta 60' 

Salvaciones: Fort +6, Rcf +7,..YQl t.5 
Caracterís ticas: .Fue 15, Des 16, Con 15, I nr 12, Sab 12, 

Car 11 
Habilidades: Averiguar inrenciones +8, Avistar +9, Diplomacia 

+2,Equilibrio + 13, Escapismo +11 , Escuchar +9, lntimielar +8,.. 

t\'loversesigilosamente +1 1, Pimetas+ll, Trepar +10, Uso 

de Glerebs +3_(+5 con ataduras) 
Dotes : Ataque múltipleA, Combate con 

múltiples annas, Inicia tiva mejorada 

ntomo: plano Eréreo 

Organización: solitario o banda (2-5) 
Valor de desafío: 6 

Tesoro: estandar 

Alineamiento; legaLma ligno (sie mpre) 
Avance; 6-8 OC (Med iano); 9-15 DC (Grande) 

Ajuste de nivel: H 

+ 

Vargolli/Ie 

Esta criatura cuasiueptiliana tiene cuatro 
brazos, escamas de un rojo brillante y ojos 

oscuros y penetrantes . .No es tan (lIto como un 

humano. 

Malévolos hasta lo indecible, los xilos son conocidos 

por su brmalidad y totnlitarisOlo. Combina n una gra n 

dosis de maldad con un fuene amor por la enteldad. 

Algunos :.:ilos son bárbaros y feroces; otroS son 
más civili7A1das que confían en .. e1 

orden brutal. 

Un xilo mide entre 4' X.5· de allllrJ y 
pesa aproximadame nte 100 lb. 

Los xilos hablan infend. 

•,,~"fÉ~~, Los xilos son Qponentes peligrosos que atacan con sus 
cuatro miembros sin ningtín penalizador. los más civi lizados 

usan armas, luchando normalme nte con dos al mismo tiempo y 
dejando libres dos brazos con los que agarrar. 

Los xi los suele n permanecer en el plano Etereo a la esp('ra 

de una presa adecuada; después, le tienden un:l embosc:\da 
utili za ndo su npl iwd de caminar por los planos. En comba te, 

hace n un LISO co mpleto de su habilidad de Pirue[3s: norma l

mente, un o o dos distr~n a los enemigos físicamente 

poderosos atacindolos y, a continuación , adoptan 
una posic ión defensiva mientra s sus compafieros 

aprovechan la ventaja. 

Agarrón mejorado (Ex): para usar 

eSt;\ aptitud, el xilo debe acertar con lino o más 

ataques de garra, aplicándose un bonificador +2 a 

su prueba de p resa por cada garra que acicne. Si 
consigue inmovi!i7~1r y lB.U1tener la presa hasta el 

siguien te asalto, morderá atttom:iticame nte al enemigo 

llegado ese momenro. El mordisco no infligirá dallo~ 

pero inyecta un veneno paralizante. 
Caminar por los planos (Sb): a estos 

viajeros de los planos les gusta colarse entre 

los pliegues del espacio para atacar a sus 

enemigos como si surgieran de la nada. 

Pueden cruzar desde el plano Etcreo 
como acción de movimienro, pero tardan 2 asaltos 



en volver, penn3neciendo inmóviles dUl,Jlnte ese riem)X)_ Cyando un xilo 

e!>iá desapareciendo, resulra más di6cil golpearle: ~llS oponentes sufren un 
2006 de posibilidades de fallar en el primer <l$alto y un 50%.cn el segundo. Un 
xilo puede lltilizar esta aptitud con una criatura voluntaria o indefensa. 

XORN 
Esta extraña criatura tiene un cuerpo hecho de un material pétreo y..guj·. 

Implantación (Ex): los xilos implanran sus huevos dentro 

de las criarurns pamÜ:t..'ldasJ,..1~ crías salen .u~n:o:s;9;.Qli"~~¡;;;~4~~:<i~ 
dias después, devorando lireralmenre .. 
.M .. ADfirrión desde dentro. U~n

jarroso. La crialwa tiene en lo alto de la cabeza una 
boc'!. grande y poderosa, rodeada por tres largol 
brazos terminados en garras afiladas y dispuesto! 

simétricamente en torno al monslfl!.o. 
Entre los brazos hay grandes ojos Ot 
pdrpados pétreos que pueden IIer e~ 

juro de quitar eIIfenw:dad libera a 
la víctima de los huevos, así como 
una prueba eOIl éxito de Sanar (CQ 2Q) 

reali7.ada por algujen que tenga esa 
habilidad. $i In prueba faUa, el.sanador 
puede intenmrlo de nuevo, peIQSada 

nuevo intento (con éxiTO o no).inlliginí 
ld4 puntos de daño al paciente. 

Parálisis: aqucUos que ],aYJlIl sido 
mordidos por un xilu deben tener 
éxito en una salvación de Fonaleza 
,(CD 14) o quedarán paralizados 
dumme ld4 horas. L1 Cnde la salvación 
utiliza el boniflcador de Constitución. 

PERSONAJES XILOS 
Toda banda de xilos civilizados estad dirigida siempre por un clé- COMBATE 

direcciones. Tiene en la base tres pa!os , 
gruesas y cortas, situada cada una... bajo,iM 

correspondiente ojo. 

Los xorn ~0J1 carroilero.uW. 
plano Elemental de la tierra. _ 

Los xorn meno.ill.-..IÍmen 
unos 3' de aho y ancho, y pesan en tomo 3 120 lb 

Los xorn eorriemes tienen 5' de 3ho y anchCi... 
y pesan unas 1. lOO lb. Los ancianos alcanzan 

los 8' de airo Uncho y pueden llegar :1 pe~r 
9.000 lb. 

~(3~criaruras hablan rerraro y común. 

rigo. Los clérigos pueden elegir dos de entre los siguientes dominios: los xom no atacan a las criaturas de carne salvo para defenderse o prort
ger su territorio ya que no pueden digerirlas. Se muesrrnnjndiferemes, Fuerz..1, Ley, Mal y Viaje. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Vdocidad: 
COk 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Car.acteristicas: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivd: 

XOTIlmenOr 
Ajeno Pequeño 
(extraplanario, tierra) 
3d8+9 (2 pg) 
+0 
20' (4 casiUas), Ec 20' 
23 (+1 tamaño, +12 natural), toque 11, 

desprevenido 23 
+4/+2 
mordisco +6 c/c (2d8+2) 
mordisco +6 c/ c (2d8+2) y 3 garras 
+4 c/c (ld3+1) 
5'/5' 

atravesar t"ierm, inmunidad al frío 
y al fuego, reducción del daño 5/ 
eonrnndenre, resistencia a la electricidad 
10, senrido de la vibración hasta 60', 
visión en la oscuridad hasta 60', visión 
periférica 
Fon +5, Ref +3, Vol +3 

Fue 15, Des 10, Con l5, 

lnt 10, Sab 11, Car 10 
Avist"ar +8, Buscar +3, Esconderse +10, 
Escuchar +6, Inrimidar +3, Moverse 
sigilosamente +3, Saber (dungeons) +6, 
Supervivencia +6 (+8 en subterráneo y 
+8 a seguir rastros) 
Ataque múltiple, Dureza 

plano Elemental de la rierra 
solitario, pareja O agrupamiento (3-5) 
3 
ninguno 
neurral (normalmente) 
4-6 DC (Pequeiio) 

Xom corriente 
Ajeno Mediano 
(extraplanario, tierra) 
7d8+! 7 (48 pg) 
+Q 
20' (4 casillas), Ec 20' 
24 (+"14 natural), toque 10, 
desprevenido 24 
+7/+10 
mordisco +10 c/ c (4d6+3) 
mordisco +10 c/ c (4d6+3) y 3 garras 
+8 c/c (1d4+!) 

5,/5' 

atravesar tierra, inmunidad al frío y al 
fuego, reducción del daño S/ 
eonllmdcnte, resistencia a la 
electricidad 10, senrido de la vibración 
hasta 60', visión en la oscuridad hasta 
60', visión periférica 
Fort +7, Ref +S, Vol +S 

Xorn anciano 
Ajeno Grande 
(eA"traplanario, tierra) 
15d8+63 (130 pg) 
+0 
20' (4 casillas), Ec 20' 

25 (-1 tam3ño, +16 natural), toque 9, 

despre\'enido 25 
+14/ +25 
mordisco +2l c/ c (4<18+7) 
mordisco +21. ele (4<18+7) y 3 garras~19 
c/ c (1d6+') 
10'/1 0' 

atravesar tierra, inmunidad al frioy 
al fuego, reducción del dailo 5/ 
conrundente, resistencia a la 
electricidad 10, sentido de la vibrac.iWL 
hasta 60', visión en la oscuridad hasta....., 
60', visión periférica 
Fort +13, Re.f +9, Vol +9 

Fue 17, Des 10, Con 15, Fue 25, Des 10, Con 19, 
lnt 10,Snbl1,Car 10 lml0,Snbl1, Car ·10 
Avistar +10, Buscar +10, Esconderse +10, Avistar +22, Buscar +22, Esconderse 
Escuchar +10, Intimidar +10, Moverse +14, Escuchar + 18, Intimidar +18, 
sigilosamente +10, Saber (dungeons) +10, Moverse sigilosamente +18, Saber 
Supervivencia +10 (+12 en subtemineo y (dungeons) +18, Supervivencia -18 
+12 a seguir rastros) (+20 en subterráneo y +20a seguirrasua;· 
Ataque múltiple, Ataque podcro.so, Ataque múltiple, Araque poder9S0.-. 
Dureza, HendedumA Dureza, Embestida mejorada, Golpe 

plano Elemental de la tien·a 
solitario, pareja o agnlpamienro (3-S) 
6 

ninguno 
neutral (normalmente) 
8-L4 DG (Mediano) 

demoledor, Gran hendedura, 
HendeduraA 

plano Elememal de la tierra 
solitario, pareja o e:-.."pcdición (6-11) 
8 
ninguno 
neurral (normalmente) 
16-21 DG (Grande); 22-45 OC (Enonu 



ante las criaturas del pbno Material, siempre Y- cuando eStaS nQlleven 
encima una cantidad imponant'e de metales precioso.s Y- mi.nerales de 
los que los xom se alimenran, y que pueden oler hasta a 20' de distancia. 
Pueden ser muy agresivos. cuando buscan. comida, especiaLmcme en el 
pbno M:nerial, donde el sustellto resulea más dificil de encontrar que en 
su plano nala!. 

Su modaUdad de ataque pre(erida es esperar bajo una superficie de 
.p.iedr:l hasta que los enemigos se ponen a su alcance, momento en que 
.emergen de repente. Los grupos de xorn suelen enviar a lmo de los suyos 
aja superficie a hacer un trato para obtener comida mienrras los demás 
;;e !ilrúan para realizar un at3que por sorprcsa. 

Atravesar tierra (Ex): los xom puedcn deslizarse a través de la roca, la 
lierra y casi cualquierorro suelo (exceptuando el metálico) tan fácilmellte 
como los peces nadan en el agua. AJ excavar, no dejan tras de sí ningü n 
¡únel ni agujero, ni crea la ffi3S ffii.nima perturbación en la superficie ni 
ningún Ofro signo de su prese.ncia. Si se lanza un conjuro de remover tierrn 
,en un lugar: en el que esté excavando UJl xom, el efecto hará relroceder 
¡JO' ala criatura, dejándola arurdida durante 1 asalco, a no ser que tenga 
¡éxito_en.una salvación de Fortaleza de CD 15. 

Visión periférica (Ex): los ojos si.métricamente dispuestos dc un xorn 
le permiten mirar en .odas direcciones, lo que le proporciona un boniflca
dar racial de +4 a sus pmebas de Avislar y Buscar. Un xorn no puede ser 
flanqueado. 

.Bestia mágica Enorme 
¡Dados de golpeo 12d '(}<-36 (102 pg) 
,.Iniciativa: +6 
rVeJocidad: 20' (4 casillas), VI 60' (regular) 

YRZAK 

¡CA: 18 (-2 tamaño, +2 Des, +8 natural), toque 10, d~sprevenido 16 

,Ataque base/Presa: +12/+25 
~aque: mordisco +15 (2ds+5) o bm.a sónica +12 toque a dismncia (6d6) 
,Ataque completo: mordisco +15 (2d8+5) Y 2 garras +13 c/c (ld6+2) o 

Iam..3 só.llica +12 toque a distancia (6d6) 

Espacio/Alcance: 15'/10' 
Ataques especiales: explosión, lanZo1 sónica 
Cualidades especiales: inmunidades, vista ciega 

hasta a 120', vulnerabilidad al sonido 
Salvaciones: Fon +11, Ref +10, Vol +5 
Características: Fue 20, Des 14, Con 17, 1m 

7, Sab 13, Carll 
Habilidades: Escuchar +12, Me,ve.,<¡.-,. 

.... 
+-

sigilosameme +10 

Trzak 

Dotes: Aguante, Ataque en vuelo, Ataque múlriple, Engarro, Iniciativa 
mejorada 

Entorno: montañas templadas 
Organización: solitario o nidada (2-4) 
Valor de desafio: 9 

Tesoro: ninguno 
¡Alineamiento: neutral (a menudo) 
Avance: 13-16 OC (Enoone);17-36 DC (Cargantuesco) 
Ajuste de nivel: -

Esta criatura parece un reptil volador de color verde amarillento sin ojos. 
con alas carnosas, una cola larga y una gran aleta en su espalda. Un único 
cuerno sobresale de su cabeza de cocodn'/o. 

El yri<1k, lUl. extraño depredador de los yermos desolados, aterroriza a la 
región en la que habita como si se tratara de un dragón siempre ham
briento. 

Esta criarura es ciega y percibe el sonido y el movimien(Q por medio 
de. un órgano especial situado en su larga lengua. Un solo cuerno sobre
sale de su cabeza de cocodrilo, emitiendo poderosos rayos de sonido con
centrado. L1 criatura es de color verde amarillento, con las alas y la aleta 
más amarillas y la cabeza y el cuerpo más verdes. Sus dientes tambLen son 
de color amarillo. 

Los yrzak son taimados y astutos. Son omnivoros" pero prefieren 
comer carne. Siruan sus nidos en sus elevadas y aisladas guaridas de mon
taña, y pueden viajar durante días en busca de comida, vo.wieudo sólo de 
vez en cuando. A veces se les puede ver descendiendo en.picado más de 
100' de alrura, inte.ntando captar el rastro de alguna presa. 

Un yrzak mide linos 2Q' de largo, con una envergadura de alas de 40' y 
pesa aproximadamente 5.000 lb. 
A pesar de su Llltetigcncia, los ynak no habbn. 

COMBATE 
El yrl..1k prefiere atacar desde el aire, "bombardeando" eltcrreno con 

sus ataques sónicos o agarrando y dejando caer a sus presas y final 
mente :lterrir.ando para devorar los restoS machacados. 

Explosión (Sb): el yrzak puede disparar su lanza sónica COlUra el 
suelo, una roca grande, una pared de piedra, e rc., para generar una 

explosión de fragmentos pétreos. Estc ataque inflige 2d6 puntos 
de daño perforante a todo el que esté en un radio de 10' del 

centro del efecto. 
Esto cuenta como un uso dc la lanZ.:l sónica y, por tanto, 
sólo puede emplearse 1 vez cada 2 asaltos, y nunca en el 
_~r_~ .. asalto siguienre a haber atacado con la lanza 

sónica. 
Inmunidades: los yrzak 
son inm un es a los ataques 

de mirada, efectos visuales, 
ilusiones y demás formas 

de ataque que dependan 
de la vista. 
Lanza sónica (Sb): 1 vez 

cada 2 asaltos, el yrzak puede 
conce ntrar energia sónica en 

forma de un rayo de 60' de 
largo. Esto es un ataque de 

-.::::: toque a distancia que 
"-.: 

inOige 6d!i puntos de daño a 
un solo objetivo. 
Vista ciega (Ex): el yrzak 

puede averiguar la posición de 
todos los enemigos en un radio de 120', conside

rándose cicgo más all3 de esa distancia. Estas criaturas son invulnerables 



a las ataques de mirada, [os efecros visuales de cienos conjuros (C0Jl10 los 
de ilusión) y demás formas de ataque que dependan de la vista. 

El yrl..:1k que pierda el oído estará ciego, considedl.ldose que tQdas sus 
víctimas disponen de ocultación totaL 

Habilidades: los yn:ak poseen un bonUicaclor racial de +4 a las prue~ 
bas de Escuchar. 

YiJAN-TI 
LQS yuan-ri descienden de humanQS cuya sangre eSl::lb..1 mezclada con la 
de las serpientes. Su maldad, astucia y cnte1dad son legendarias. 

..Los yu::m-ri maquinan constantemente para alcanzar sus objetivos. Son 
lo bastante calculadores y zalameros como para forj<lr nl ianzas con orras 
criaturas malignas en caso de resultar necesario, pero siempre anteponen 
sus propios imereses. 

Todos los yuan-ti poseen algún rasgo serpenrino, y muchos tiene n 
fragmentos corporales enteros que recuerdan a estos repriJes. 

Estas criaturas hablan su propio idioma, además de comun, dracónico y 
abisaL 

COMBATE 
Los yuan-ri son genios y combaten como tales. Planean ["rampas comple 
jas y L1d[ó,an soberbiamente d entamo dura nte [;¡ batalla, prefiriendo las 
emboscadas a la confrontación directa. También prefieren los ataques a 
distancia y los conjuros antes que el cuerpo a cuerpo. 

En un gmpo heterogéneo, los menos imponant<..'S y poderosos atacan en 
primer lugar. Estosignifica que los pur:tGlsm van ames que los híbridos, y éstos 
anres que las abominaciones. Ellider del gnlIX' puede ordenar que cienos 
individuos avancen antes que otros si ello supusicrn tUla mejor ~traregia. 

Detectar veneno: todo yuan-ti posee la aptitud psiónica de <idee/m' 1It.'1It'/lO 

como el conj uro lanzado por un ¡amador de 6.0 tlive!. 
fonna alternativa: todo yU:ln-ti puede adopmr la forma de un,l víbora de 

tamai10 Menudo n Grande (consulta la fichn de bs serpicntGs, en b página 
2S1) como aptiwd psiónica. Esta aptitud es simi.la r al conjuro jlo/imorfm' 
L1.nzado por un lanzador de 19.0 nivel, pero sólo permite formas de víbora 
yel yuan-ti no recupera puntos de golpe IX'r cambiar de fo rma. Lt crianU<l 
pierde sus armas naturales (si las tiene) y obtiene las de la vibora cuyo 
tama ño asuma. Si el yuan~ti d ispone de su propio mordisco venenoso, 
utilizara su veneno o c.I de víbora, el más potente de los dos. 

LA SOCIEDAD DE LOS YUAN-TI 
Los yuan-ti so n devotos adoradores del mal y, además, tienen en aira 
estima a todos los reptiles. El centro de la vida yunn-ti es el templo, 
cuyos rituales siempre suelcn implicar sacrificios de sangrc. Ticnden 
a vivir en ruinas vicjas y aislada~, pero se sabe que han llegado a cons
truir incluso bajo ciudades humanas. Siempre manrie llen en secreto 
la ubicación de su ciudad o templo. Su arqu itectura uri.1iza mucho e l 
circulo, y las rampas y pos tes sustiruyen a las escaleras. 

Las abom inaciones gobiernan sobre los demás yuan- ti y so n los 
líderes del templo, esta ndo en 10 más nito de la jernrquía el sumo 
sacerdote . Los puracnsta se ocupan de todas In s negociaciones con el 
c}.'lcrior, fingie nd o ser humanos en fodo mome nto. 

.La deidad principal de los yuan-ti es Merrshaulk, que instó y dirigió 
la formación de esta estirpe. 

YUAN-TI PURACASTA 
Humanoide monstruoso Mediano 
Dados de golpe, 4ds (18 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 17 (+1 Des, +·1 natural, +3 cuero tachonado de gran calidad, +2 

escudo pesado de gran calidad), toque lJ., desprevenido 16 
Ataque base/Presa: +4/+4 
Ataque: cimitarra de gran ,-alidad +5 c/c (ld6/1&20) o an::o largo de 

gran ca lidad +6 a distancia (lds/X3) 
Ataque completo: cimitaIr.l de gran ca lidad +5 c/c (td6/18--20) o arco 

largo de gran calidad +6 a distancia (L ds/x3) 

Espacio/.Alcance~'Ls' 

Ataques especiales: aptitudes sOl1üegas 
Cualidades esp_eciales: dl'tt'Claf ¡rene,w,forma lllll>rnaliva, RC l'¡', .!éÍs.ieíxL.t 

enJa oscuridad hasta 60' -' 
Salvaciones: Pon +1, Ref +.i, Vo.L+4 
Características: fue Il,Des.13, Con 11, lnt 12, Sab .10, Car 12 

H abilidades: Avistar +4, ConcentTación +7, Disfrazarse +41:<, Esconderse 
+3, Escuch<lr +4, S:IQeúuno cualquiera) +5 

Dotes: Alerta'" Esquiva, iniciativa mejorada, Lucha a ciegasA 

Entorno: bosques cá lidos...... ---; 
Organización: solitario, pareja, banda (3-4), comitiva (:c.t3 pm:aCa5l3, "1 

2-5 híbridos Y 2-4 abominaciones), o tribu (2(}-l60 puntcasta...J.Q:.SO----j 
híbridos y 1(}-40 abomi.naciones) 

Valor de desafio: 3 

Tesoro: doMe estándar 
Alineamiento: C:lórico maligno (nonualmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +2 

--+ 
I 

Este ser se parece a un humano ágil y flexible, de caderas estrechas, con 
facciones afiladas y ojos que no parpadean. Sin embargo, un vistazo más de 
cerca revelará una lengua bifurcada, colmillos puntiagudos y piel eSCQlI1050. 

en cuello y extremidades. 

Estos yuan-ti parecen humanos a simple vista, cO.ILsolarncnre algunQs 
rasgos serpentinos muy sutiles. 

Un puracasra mide y pesa aproximadarncntUQ iSJJJ..Q....que un i 

humano. 

Combate 
Los puracasta .son los me nos inteligentes de [os yua n~ [i , aunque...aú 
y así se sienten orgullosos de ser más inteligentes que los humnno 
Estns ctintura s con ftecucnci:t se disfraznn como hUmatlO~, tr:abajn 
e ntre ellos como espí:ts para sus amos, las abominac iones. 

Aptitudes sortílegas: 1 ni día: wusarmiedo (CD 12), cllmlllllli¡zÚCu..ul... 
hechizar llCIWlla CCD 12), osw11Ilad, hrlJ!ce mzilllal (CD 13). EStas aptirudcSjOn 
como los conjuros Ian¡r .. 1dos IX'r un lanzador de conjllros..de -1-." n.iYfU..a en 
de la salvación milü.a el bonwcador de Carisma. 

Habilidades: I:<un puracasra poseUIll bonifi(JIdor racial de +5 alas 
pruebas de Disfrazarse cuando suplanta a un hum:lllo. 

Los yuan-ti puracasta ~omo personajes 
Los personajes yunn~ri pmacnsm poseen los rasgos racinlcs siguientes. 

- +2 Destreza, +2 Inteligencia, +2 Carisma. 
- TamailO Mediano 
- L1 veloc idad táctica terrestre de un yuan-ri puracasta es de 30'. 

- Visión en la oscuridad hasta 60'. 

- Dados de golpe raciales: un yuan-ti puracasta comi enza con ~ 
niveles de hu manoide monStruoso, lo que le proporciona -1-dS DG,un 
ataq ue base de +4, y unos bonuicndores_¡l los tiros de salvación base de 
Fon +1 , Ref +4, y Vol +4. 

- Habilidades raciales: los niveles de hum:lIloide monstruoso 
de un yuan-ti pur:acasta le proporcionan una cantidad de pLIntos dt 
habilidad igual a 7 x (2 + modificador de lnt). Sus habilidades de clase 
(o cláseas) son: Avistar, Conccnrración, Disfrnzarse, Esconderse~ ESCl!' 
char y Saber (cualquiera). 
- Dotes raciales: los n iveles de humanoide monstruoso de un_~n.:ri 
puracaSfa le proporcionan 2 dotes. Estas criatmas obtienen A1ctta ~ 
Lucha a ciegas como dotes adicionales. 

- BonUicadOl: de armadura nan!ral de +1. 

- Ataques especialcs(vcr más arriba): aptitudes sortilegas. 
- Cualidades. especiales (ver más arriba): delrctllr VrjlCtlO, fQ)"llJa 1l1ll'lll4 
tiva, resistencia a co njuros igl!nl a 14 + nivele.s de clase. 
- ldjQ.IIlas automáticos: yuan~ti, común. Idiomas adicionales: abisal 
dracónico. 

- Clase predilecta: explorador. 
- Ajuste de nivel +2. 



YUAN-TI HíBRIDO 
Humanoicle monstruoso Mediano 
Dados de golpe, 7d8+7 (38 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 30' (6 casillas) 

Comba 
Habintalmente los híbridos se apartan del combate cuerpo a cuerpo mien
rras los puracasra eOlran en el, uroo..ando su podl.:r ramaleÓlllCO para escon
derse mientras debilitan :l sus oponentes con sus aptiludes sortíleg:Js. Si 
todos [os puracasta caen, los híbridos se unirán a la refriega en su lugar. 

CA: 30 (+1 Des, +4 natural, +3 cuero tachonado de gran calicl3d, +2 
escudo pesado de gran calidad), toque 1 t > desprevenido 19 

,Ataque base/ Presa: +7/ +9 
Ataque: cimitarra de gmn cn!idad +1 O c/c 

Úd6+2/1S-20) o arco largo de gran calidad 
.(bonificador +2 a Fue) +9 a distancia 
(td8+2/ x3) 

Aptitudes sortílegas: 3 al día: ((lusa!" ¡¡¡Icdo (CO 14), cllmaH111nl° (CD 
14), Imuee nJ1itllal (CO 15); 1 al día Ilculm/iznr VCIICIIO eCO 17), osouidad 

pro{tmdn, slIgestió/I eCD 1º). .Estas :lprimdes son como los conjuros 
( "","' .. ~~<I lanzados por un lanzador de conjuros de 8.() nivcl.l..a CD de 

Ataque completo: cimitarra de gran 
calidad +10/+5 c/ c (ld6+2/18-20) 
y mordisco +4 c/c (;Ld6+t más 
veneno); O arco largo de gran 

calidad (bonifkador +2 a fue) 
~ +9/ +4 a clist<1nda ( td8+2/x3) 
¡Jlspacio/Alcance: 5'/5' 
IAtaques especiales: aptin¡des 

sortílegas, Pllxludr cícido, 
\'eneno 

Cualidades especiales: de!¡:dar 
tlClleJ!O, [orl11(l ¡lllcnl(llill(l, 

olf.1to, poderlllll!llleónico, Re 
16, vis Ión en la oscuridad 

hasta 60' 
,Salvaciones: Fort +3, Ref +6, 

Vol +9 
Características: fue 1S, Des 

13, Con 13, tnt18,Sab18, 
Car16 

Habilidades: Ane$.1JÚa o 
Saber (dos cll:Jlesquiern) +14, 
Avislar..±16, Concentración + 1 1, 
Esconderse +10'°, Escuch:Jr + 16 

Dotes: Alerta'" Esquiva, Iniciativa 
mejorada, Lucha a ciegas", Pericia 
en comb..1te 

Entorno: bosques cálidos 
Organización: solitario, pareja, 

banda (3-4), comitiva (2-13 
purncasta, 2-5 híbridos y 2-4 
abominaciones), o tribu (20-
160' puracasta, 10-80' hlbridos 
y 1{}-4-0 aixLminaciones) 

Valor de desafío: S 
Tesoro: doble estándar 
Alineamiento: caótico maligno 

-Cnonnalrrtcnte) 
Avance: Se&TÚn clase de personaje 
Ajuste de nivel: +S Tuan-ti purtlcasta 

Este ser se parece a un humano ágil y flexible, de caderas estrechas, con 
facciones afilados y ojos que no parpadean. Su piel estó cubierta de escomas 
brillantes y una cabeza de serpiente, completa con largos colmillos y lengua 
bifurcada, se alza sobre sus hombros. 

Como los puracasta, los yuan-ti hibridos parecen casi humanos, pero 
.siempre poseen r:lsgos serpenti nos evidentes. 

Los msgos serpentinos de un híbrido pueden reflejar los de cualquier 
~e(bd de serpiente venenQSa, así plle.s lUl híbrido puede tenerJa c:lpucha 
l de una cobra o Jas pautas en sus eSc.1mas en forma de diamante como las 
\~bo!"a$. Por (egla generalestos rasgos son uniformes en una única comitiva 

¡de yuan-(i y a mcnudosei1alan el r:JngodcntTO de la tribu. 
Un yuan-ti híbrido mide y pes:l aproximadame nte lo mismo que un 

humano. 

la salvación utiliza el bonificador de Cari!¡ma. 
Ibder camaleónico eSt): un yuan-ti híbrido puede cambiar 

psiónicarnenre su colo
ración y la de su equipo 
par:! que coincida con la 
del emorno, concedién

dole un bonificador de 
circunstancia de +10' a las 
pnlebas de Esconderse. 

Producir ácido (St): el cuerpo 
del yuan-ti híbrido tiene el 
poder psiónico de e:\.'udar 
ácido, infligiendo 3<16 puntOS 
de dmlo por ácido a todo 

el que 10 toque, incluyendo 
a una crialllrn impactada 

)Xlr SU ataque de mordisco. 
Si el híbrido está apresando y 

sujet:Jndo a 1II1 enemigo cuando 
utilice este poder, su abrazo inOige 

sd6 puntos de daño)Xlr <ic.idoo 
El acido quedará inerte cuando 

se separe del cuerpo del yuan-ti y éste es 
Ullllune:l sus efcclOs. 

Veneno (Ex): herida, salvación 
fortale7..a (CO 14); daño inicial 

y secundario 1d6 puntos de 
Constitución. L1 el) de la 
salv:lción utiliza el bonific:J
dor de Constitución. 

Habilidades: ~Ios 

yuan-ti híbridos que uri
licen su poder wHlnleó1!ico 

obtienen un bonificador 
de circunstancia de +10' a 

las pruebas de Esconderse. 

Variantes de híbridos 
L1S estadísticas anteriores reflejan a l:J fonna más común de yuan
ti híbrido, con l:J cabeza y piel escamosa de una serpiente, pero por 

lo dem<Ís rasgos hummlOs. 
Sin embargo, la maldición de los yuan-[i produce una amplia 

variedad de híbridos, que manifiestan su naturaleza serpenrina de 
diversas maneras. 

Pam generar un yua n-ri hibrido al a7 ... 1r, tira un d% y consulta la rabia 
siguienre. 

d% 
01 ·40 
41·60 

61·80 

81·100 

Variedad de híbrido 
como el descrito anteriormente 
cabeza humana, pero sus brazos son serpientes (2 ataques 
ataques de mordisco en vez de 1, daño 1d4+2 más veneno) 
Cola de serpiente además de piernas humanas 
(velocidad 30', nadar 1 S', puede constreñir a criaturas 
de tamaño Pequeño o menores infligiendo 1d4+3 
puntos de daño) 
Cola de serpiente en vez de piernas humanas 
(velocidad 20', nadar 15', trepar 15', pude constreñir 
a criaturas de tamaño mediano o menores infligiendo 
1d6+3 puntos de daño) 



Constreñir (Ex): un híbrido con cola de serpiente inflige daño adi
cional (ld4+3 si tiene piernas, o l.d6+3 si no) con una prueba de presa 
con exito contra una criatura lo suficientemente peq~eña como para 
constreñirla. 

YUAN-TI ABOMINACIÓN 
H umanoide monstruoso Grande 
Dados de golpe: 9d8+27 (67 pg) 
Iniciativa: +5 
Velocidad: 30' (6 casillas), Nd 20', Tr 20' 
CA: 22 (-1 tamaño, +1 Des, +1 0 namral, +2 escudo pesado de gran 

calidad), toque 10, desprevenido 21-
Ataque base/Presa: +9/+17 
Ataque: cimitllrra de gran calidad +13 c/c (ld8+4/18-20) o arco largo de 

gran calidad (bonificador t4 a Fue) +1 O a distancia (2d6+4/x3) 
Ataque completo: cimitarra de gran ca lidad +13/+8 c/c (ld8+4/ 18-20) 

y mordisco +7 c/c (2d6+3 más veneno) o arco largo de gran calidad 
(bonificador +4:l Fue) +10/+5 a distancia (2d6+4/x3) 

Espacio/ Alcance: tO'/IO' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, aprin ldes sortílegas, aversión, 

constreii.ir 1d6+6, prvducirácido 
Cualidades especiales: detedar vellello,fomw rdtenUltiva, poder 

camaleónico, RC 18, visión en la oscurid:ld hasta 60' 
Salvacion es: Fon +6, Ref +7, Va! +1 "1 
Características: Fue 19, Des 13, Con 17, im 20, S:lb 20, Car lB 

Habilidades: Artesanía o Saber (dos cua}esquien) +17, Avistar +19, 
Concentración +15, Esconderse +8", Escuchar +19, Moverse 
sigilosamcllle + 12 

Dotes: Alena'" Esquiva, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas/\' 
Movilidad, Pericia en comb:ltc 

Entorno: bosques cálidos 
Organización: solimrio, pareja, banda (3-4), comiriva .(.2.-13 puracasta, 

2-5 híbridos y 2-4 nbomi.11aciones), o (ribu (20-160 puracasta, 10-80 
híbridos y '10-40 nbominaciones) 

Valor de desafío: 7 
Tesoro: doble escindar 
Alineamiento: caótico maligno (nonualmente) 
Avance: según clase de personaje 
Ajuste de nivel: +7 

Esta criatura se parece a una gran serpiente, excepro en que sus ojos tiene una 
mirada de inteligencia maligna que la traicionan y en que posee dos corpulentos 
brazos humanoides. 

las :lbominaciones yunn-ti sOQserpienres monstruosas con brazos 
p:lrecidos :llos humanos. Los rasgos serpentinos de una abominación 
pueden reflejar los de cualquier variedad de serpiente venenOS:l, así 
pues una abom inación puede rener las escamas relucientes de una 
mamba ncgra o la cabeza triangular de u na víbo ra. Por regla general 
estos rasgos son uniformes en una única comitiva de yuan-ti y a 
menudo seíialatl e l rango dentro de la tribu. 

Una abominación YUlln-ti mide entrc 8 y 12' de largo y pesa entre 
200 y 300 lb. 

Combate 
Las abomin:lciones son los cerebros de la soc ied:ld yuan-lÍ, yempuj:ln 
a sus parientcs menores a combatiL mientras se quedan a retaguardia. 
Mientras sus subordinados luchan, las abominacioncs contemplan 
cuidadosamenre lo que ocurre, identificando a los enemigos más peli
grosos y SllS aptitudes m:lS preocupantes, luego Ü1CCJltan neutralizar a 
esos enemigos con sus amplias aptirudes sortílegas y psíónicas. 

Agarrón mejorado (Ex): para usar esta aptitud, la abominación con 
cabeza de serpiente debe tener exito COIl su araquc de mordisco a una 
criatura Grande OJuenor . .Entonces puede intenr:lr efccnlar tm:l presa como 
acción granlira sin provocar tm ataque de oportunid:ld. Si tiene éxiro en la 
prueb..1 de presa resultante inmovilizará a su oponente y podrá constreñir. 

Aptitudes sortílegas: a voluntad: enIHelt(l/iar (Cn 15), Imllce a/lil/lal 

(CD-l.6);_i..aldía ¡lt'l/lm/izar vellCllO (CD 17), oscuridad proflmda, mganm. 
(CO 16); "1 al día ",ido (CD 18), polimOlf(lr fllll1'5to (C DI9; solamen[Un, 
forma de serpiente). Estas aptitudes son como los conjuros lanz~ 
por tI)l lanzador de conjuros de tO." nivel. la CD de la salvación w:i!.iza, 
el bonificador de Carisma. 

Aversión (St): una abominación yuan-ti puede crear psiónicameme 
un efecto de compulsión que dirige contra una criatura situada en un 
radio de 30'. El receptot.dc..he tener éxito en una sa lvación de Voluntad 
(C D 22) o sentirá aversión hacia las serpientes dunnre 10 minutos. los . 
receptores afect:ldos deben mantenerse al meno..,S a 20' de cualq!.lill. 
tipo de serpiente o }'uan-t i, ya este vivo o muerto; si !te encontraraa. 
menos de esa distancia, se a.lejaría. Un receptor incapaz de..h.J.tir..9unQ. 
atllcado por serpientes O yuan-ti, se verá anonadado porJa repugnan· 
cia. esta repugnancia reduce la puntuación de~est.reza en 4- \llilli9i, 
hasta que el efecto se desvanezca o el sujero yaJlO se elH~.uenJte.J 
menos de 20' e una serpiente o un yuan-ri. Por lo demás, esta aptitudes 
igu:l! al conjuro antipatía lanzado por un lanzador de 16.0 nivel..I..i-CD 
de b salvación utiliza el bonificador de Carisma. 

Constreñir (Ex): la abominación inflige Id6+6 pUntOS de daño con 
una prueba con exito de presa. 

Podc"t camaleónico (St): una abominación yuan-tlpuede cambiar p5ió
nicamel1le su coloración y la de su equipo para que coincida couJa del 
emorno, concediéndole un boni.ficador de circunstancia de +tQ a las 
pruebas de Esconderse. 

Producir ácido (SI): el cuerpo de una abominación )'uan-ti tiene el 
poder psiónico de exudar ácido, infligiendo 3dQ. puntQU!e dafutpor 
ácido a todo e! que lo toque, incluyendo a una cri:lrura impactada PQr. 
su ataque de mordisco. Si la abominación está apre.sandCL}'..íujen.mlQ.¡.. 
a un enemigo cuando utilice este poder, su abrazo inflige 5d6 puntos . 
de daño por ácido. El ácido quedad inerte cuando se s...epare delcu~. 
del yuan-ti y éste es inmune a sus efecros. 

Veneno (Ex): herida, salvación Fortaleza (CD "17); daño inicj~ 
secundario 1d6 puntos de Constitución. La CD de la salvación util~ 
el bonificador de Constitución. 

H abilidades: tina abominación yuan-ri sicmpre puede elegiU.O.ín 
las pruebas de Trepar, incluso si está apresurada o ame nazadn. 

Esta criatura posee un bonificador racial de +8 a cualquieLprueba 
de Nadar para efectuar cualquier acción especial o evitar un peligro. 
Siempre puede elegir 10 en una prueba de Nadar, incluso si está dis· 
traído o en peligro. Puede utilizar la acci ón de corre r mientras esté 
nndando, siempre que lo hnga en línea recta. 

""LIs abominaciones yuan-ri qtH.~ utilicen su )lo.:!erm/,zaleó,z!co obtienen un 
bonificador de circunstancia de ±10 a las pmehas de .Esconderse. 

Planta En onne 
Dados de golpe: 9d8+54 (94 pg) 
Iniciativa: - 1 

Velocidad: 20' (4 casi.l1as) 

, 
ZARCIClJl OS 

CA: 16 (-2 tatnaílo, - "1 Des, +9 natural).Joque 7, 
desprevenido 16 

Ata.que base/Presa: +6/+23 
Ataque: mordisco +13 c/c (2d8+9) y 2 zarcillos +8 c/c ( ld6+4) 
Ataque com pleto: mordisco +13 c/ c (2d8+9) y 2 zarcillos +8 c/c 

(i d6+4) 
Espacio/Alcance: 15'/15' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, engullir, parálisis 
Cualidades especiales: rasgos de planta, regeneración lO, visión mlL 

penumbra 
Salvaciones: Fort +12, Ref +2, Vol +4 
Características: ..Eue 28, Des 9, Con 22, ilu 3, Sab S, Car 3 
Habilidades: Avistar +"1 , Esconderse +9, .Escuchar +1, Moverse 

sigilosamente +1 
Dotes: Alerta, Araque poderoso, Sigiloso, Voluntad de hierro 
Entorno: bosquc templados 
Organización: solitario 

C 



\'alor de desafío: 6 
Tesoro: monedas 1/10; bienes 50%; objetos 50% 
Alineamiento: neutral (siempre) 
Avance: 10-16 OC 

(Enorme); 17·27 DC (Gargantuesco) 
Ajuste de nivel:-

.f5to criatura parece un montón de lIege

.tación aguantado por enredaderas y 
,[Q1l1os. La masa posee una obertura 
I ~norme lleno de "dientes" fo rmados por 
~afiladas y largas espinos. 

El zarciculos es tina planta que 
puede haber mutado a come· 
cuencia de malas artes mági"as, 
~3ber.sido crcada elLorro plano 
.de existencia, o pos iblemente 
.p.ue:dueu:¡ue ambas teorías 
f ean ciertas a In vez. 

Un zarcículos puede llegar 
a alcanzar una altura de 15' y 
pesar unas 3.500 lb. 

Esta criatura es m3S 
conocida por su capacidad de 
r umemar una y otra vez su 
su.e.rpo vege,ta 1 con extremada 
~apidcz. Gracias al consumo de 
~stas cantidades de comida, puede 
~onseguirque aparezcan nuevas hojas 
J'enredaderas en sólo unos minutos . 
.... L05 animales, bes tias e incl uso otras plantas animadau.e acoba rdan 
¡.ante la presencia de este monstruo, evitándolo a él y a todo Juga r en el 
que ba.ya estado en contactO con él en las ültimas 24. hora~ 

COM.BATI 
Merodeando por los bosques profundos o espe· 
randa en áreas cubiertas por la vegeración (pare
ciendo un simple monríc ulo), e l z,,1rcículos araC:l 
salvajemente, sin mostraulingún miedo. Intenta 
engullir tanta carne y tan rápido cotnQPuede. 

Agarrón mejorado (Ex): para uti li zar esta 
aptitud, ward~uloLd~he acerta r con su ataqu e 
de mord isco. Enronces puedeJJlten tar efectuar 
una prC!iU Q.UlO a~ció.n gratuira...ain provocar 
un ataque de oportunidad. Si tiene éx ito en la 
.wueb:l de p..teJ¡n resultante el zarcícu-
tos conseguirá inmovüizar a su opa· 
rnmrc con la boca y podráimentar 
~nguJlir a su oponenre en cl.a.s.alto 
siguiente. 

El zarcículoL tamblé.n pJlede 
inten tar utilizar estQ;lp.ütud COll..,UI1 

ataque de zarcillo. Si rieJlc é.xitQen 
la prueba de prcsa resultante el zar· 
cíctllos arrastrnrá a su víctima. y 
se la Ue":l a la boca como acción 
gratuita, infligiendo automática
,mente daño por mordisco. 
-Engullir/paráliSis (E~);.con 

eueba co.n..wto de pr.C!ia, 
(CÍl:ulos,PJ.J.tede intentar engullir 

po.Qwtc.\lgar..rado. Una vez 
. dentro de la planta, el oponente 
debe tcnctixCto en una salvación 
de [artaleza (C D 20) o qued:mi 

Zombi 

parnlizada dura nte 3d6 asaltos por los.jugos 
digestivos de la criatura, sufriendo cada 
asalto 2d6 pumos de daño por ácido~ Hará 
falta una nueva salvación cada asalto. que 
pennanezca en el interior de b planta. la 

CD de la salvación utiliza el bonificador de 
Consrimción. 

,,'-_ lO'" criatura engull ida que evite la 
pará li sis puede salir de la masa con una 

pt.ueba con éxito de presa. Esto la devuelve..a 
la boca de la pbnra, donde .necesitará tener 

éxito en otra prueba de presa para conseguir. 
liberarse. La criatura engullida también puede 

abrirse camino al exreriQ[. utilizando un arma 
Jgera cortan te o perforante e inlligiendo 25 puntos 

de daño al estómago (CA 14-). Una vez la criatura se 
encucnrre en el exterior, la acción muscula:r..c.errará el 

agujero, por lo que cualquier otro oponente engullido 
dcber3 volver a cortar &i quiere salir . 

El es tómago del ¿ardculos puede dar cabida a 2 

oponentes Grandes, 8 Medjanos, 32 Pequeños, 128 
Menudos O 512Dimin.utQs o..mis ~qlleños. 

Regeneración (Ex): las armas contun· 
denres )' el ácidojnfligen daño noonal 

a esta criatura . 
CuandQ un zarucul.oJ; pic.rde un 

fragmento corp,om p,uede .hacerlo 
crecer de I1J1eyo. e d6.....mlnutos.. 

Pega r la parte seccionada contra su 
masa le permite reenganchárscla de 

nuevo instant3neamente. 

70MBI 
Los zombis son cadáveres reanimados por medio de magia...oscura 
o sin iestra. Es tos autómatas descerebrados se dedican a vagar, cum· 
plicndo las órdenes de su creador sin dudar ni temerle a.nada. 
Estas criatur:lS no resultan agradables a la vista. Al haber sido sacados 

de sus tumbas, medjo podridos..~pa_(dalmente devorados 
por los gusanos, vi!iten los restos harapientos de las 

mortajas. cQQ.quc.fuerol.l enterrados. El aire a su alre
dedor está immdado por unlctido olor a muerte. 

Debido a su [Q[allah a de inteligencia, las instrucciones 
dadas a un ZPJubi recién cr.c~'ldo han de ser muy sencillas, 

corno: "mata a todo el que entre en csta habitación". 

CÓMO CREAR UN ZOMBI 
"Zomb i" es una plantilla adq uirida que puede 
se r añadida a cualquier criaw ra corporal que 

no sea un I))u..e.r.to viviente y que posea un siso 
tema óseo o esqueletQ(aJ:u¡ue llamaremos "criatura base" 
a panir de ahora). 

Tipo_y- tamaño: el tipo...de la criatura cambia a muerto 
viviente. CO.Qserva cualquier subtipo excepto ¡os sub· 

tipos de ali neamiento. (tales como 'bueno') y los que 
indiquen especie (rales como 'repriliano' o 't1:asgoide'). 
No obrie ne el subtipo 'agrandado'. Utiliza todns.Jas 
estadísticas y aptitudes especiales de la criatura base 
excepto las que señalamos aquí. 

Dados de golpe: pierde cllalqu~r DG obtenido 
po r niveles de clase (has ta llllJllinimQ de...l)..y 

aumenta los DG re.s.ranres a W. Sl.la cnatur,aj 
po.see más de 10 DG, no puede ser convertido 

en zo.mbi mediante un conjuro de rrcmimar 
a los /IIH~lio5 . 

Velocidad: si la criarura base podía volar, 
su maniobrabilidad baja a torpe. 



CA: el bonificador de armadura natural cambia pOL un.número basado 
en el tamaño del zombi: 

Solamente (lCciO,I,JeS úlliws CE: .. ): tos zombis tienen malos reflejos--y--<ok. 
mente..pueden efectuar una lÍnica acción de movimiento o ~cciórult. 
ataque por asalto. Un zombi puede moverse hasta el má.ximo de s~ 
dad y atacar en el mismo asalto, pero soLnnente si intenta cargar. 

Menudo o más pequeño +0 
+1 Pequeño 

Mediano 
Grande 
Enorme 
Gargantuesco 

+2 
+3 

+- Salvaciones: los bonificado.r.es ajas salvaciones base son Fort tJ/l 

..jIJG, ReE + t/2 DG Y Vol +J/UJG. 

+4 
+7 

Características: la .f.uerza..de un zombi se incrementa en +2, !1! 

Colosal + 11 1 
Destreza se reduce e.n 2,..nq dene punruaciones de Constitución, 
Inteligencia, su Sabiduría cambia a 10 y su Carisma cambia a L 

Ataque base: un zombi posee un ataque base igual a 1/2 de. sus Habüidades: un zombLno tiene habilidades _ ____ -:-_ 

Dotes: un zombi pierde todas las dotes de la criatura.base }~obliet: JlG. 
Dureza. Ataques: un zombi conserva rodas sus armas narur<lles, ataques con 

armas manufacturadas, y las competencias con armas de la criatura 
base. Un wmbi también oht~eJ1e un ataque de golpetazo. 

Entorno: cualquier<l terrestre o subterráneo. 
Organización: cualquiera. 

Daño: las armas naturales y manufacturadas infligen daño normal
mente. Un ataque de golpetazo inflige daño depend iendo del tamaño 
del zombi. Sí la cri<ltura poseía.uno, utiliza el que sea mejor de los dos. 

valor...de desafío: seglÍn sus OC, como sigue. 

Dados de golpe Valor de desafio 
Minúsculo 1 ~ ~ 1/2 1/8 
Diminuto 1 d2 W 1/4 
Menudo ld3 j.. 2 1/2 
Pequeño ld4 j. 4 1 
Mediano ld6 6 2 
Grande ld8 8·10 _ 3_ 
Enorme 2d6 
Gargantuesco 2d8 
Colosal 4d6 

Ataques especiales: un zombi no conserva ningltnO de los ataques 
especiales de b criatura base. 

12·14 4 
15·16 S 
18·20 6 

Tesoro: ninguno. 
Cualidades especiales: un zombi pierde la mayoría de las cualida

des especi<lles deJa criatura base. ConserV<l cualquier cualidad especial 
extraordinaria que mejore sus ataques cuerpo a cuerpo o a distanci<l. 
Un esqueleto obtiene la cualid<ld especial siguiente. 

Alíneatniento: neutral maligno (siempre). 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA 

Ataque base¡'Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
cualidades especiales: 

Salvaciones: 

Características: 

Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Zombí, kóbold 
Muerto viviente Pequeño 
2d12+3 (16 pg) 
+Ü 

30' (6 casillas; no puede correr) 
13 (+1 ramano, +211arural), toque 11, 
de::,-prevenido 13 

+1/-4 
hoza +1 c/c (ld6-1/X3) o golpetazo +1 c/c 
(1d4-1) o ballesta ligera +1 a distancia 
(1d6/i9-20) 
lanza +1 c/c (ld6-1/x3) o golpetazo +1 c/c 
(1 d4-t ) o ballesta ligera +1 a distancia 
(td6/19-20) 
S'/S' 

rasgos de muerto viviente, reducción 
del daño S/cortante, solamente acciones 
lÍIUGIS, visión en 11 oscuridad hasta 60' 

F0l1 +0, Ref +o, Vol +3 
Fue 8, Des 11, Con - , 
lnt - , Sab 10, Car 1 

Dureza 
bosques templados 
cualquiera 
1/2 

ninguno 
neutral maligno (siempre) 
ninguno 

Avance: como la crialuxa.base, pero con el doble de_DG (má.ximoJ.t 
o: si Ja criarura avanzaba según clase de personaje. 
Ajuste de nivel: 

Zombí, plebeyo humano 
Muerto viviente Mcdi.."IDO 
2d12+3 ( t6 pg) 
-1 

30' (6 casillas; no puede cOITer) 
11 (-1 Des, +2 natural), toque 9, 
desprevenido 11 

+1/+2 
golpetazo +2 c/ c (ld6+1) o clava +2 c/c 
(td6+!) 

golpetazo +2 c/c (ld6+1) o clava +2 
c/c (td6+t) 

rasgos de muerto vivieme, reducción 
del daño S/corrame, solamente acciones 
Cuucas, visión en.la oscuridad hasta 60' 

Fort+O, Ref- 1, Vol +3 
Fue 12, Des 8, Con -, 
lnt-, Sab 10, Car 1 

Dureza 
cualquiera 
cualquiera 

1/2 
ninguno 
neurral maligno (siempre) 
ninglmo 

Zombi, saurión 
Muerto viviente Mediano 
4d12+3 (29 pg) 
-2 
30' (6 casillas; no puede correr) 
16 (- 2Des, +8 natural), roque 8, 
desprevenido 16 

+2/+3 
gran clava +3 c/ c C 1d10+ 1) o mordisco 
+3 c/c (1d4+1 ) o golpetazo +3 c/ c 
(1d6+1) 
gran clava +3 c/c (l dlO+ 1) o mordisco 
+3 c/c (1d4+1) o golpetazo +3 c/c 
(1d6+t) 
S'/S' 

rasgos de mueno viviente, reducción 
del daño S/ c0l1ante, solamente 
acciones únicas, visión en la oscuridad 
hast:l60' 

Fort +1, Ref -1, Vol-t4 
Fue 12, Des 7, Con-, 
lnt - , Sab 10, Car ! 

..Dure7.a 
subterráneo 
cualquiera 
1 
ningtmo 
neutral maligno (siempre) 
ninguno 



Dados de golpe: 

ltriciativa: 
Velocidad: 
CA 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiaJes: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Caracteristic.'15: 

Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 

/_Organiznción: 
Valor de desafío: 
esoro: 

Alineamiento: 

Avance: 
Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 

velocidad: 
CA, 

Ataque base/Presa: 
Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 

( ualidades especiales: 

Salvaciones: 
, Características: 

Habilidades: 
Dotes: 
Entomo: 
Orgmnznción: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Alineamiento: 

Avance: 
Ajuste de nivel: 

Zombi,osgo 
Muerto viviente Mediano 
6d12+3 (42 pg) 

+O 

30' (6 casillas; no puede correr) 

16 (+5 natural, +1.esclldo ligero de madera), 

toque lO, dc~preven¡do 1.6 

+3/+6 
ma7",,1.de a~IDas +6 c/c (ld8+3) o golpetaw 
+6 c/c (ld6+3) o jabalina +3 a distancia 
(,d6+2) 

maza de amas +6 c/c (ld8+3) o golpetazo 

+6 c/c (1d6+3) o jabalina +3 a distancia 
(ld6+2) 

S/S' 

rasgos de 1l1ueno viviente,-.l·edueción del 

daño S/conante, solamente.acciones 
únicas, visión en la oscuridad hasta 60' 

Fort +2, Ref +2, Vol +5 
Fue 17, Des '10, Con-, 

1m -, Sab 10, Cal' 1 

Dtlre,;j 

montaii.as templadas 

cualquiera 

2 

ninguno 
neutral maligno 

(siempre) 

ninguno 

Zombi, draco 
Muerto viviente Grallde 
14d12+3(94pg) 

+O 

20' (4 casillas; no puede correr) 

21 (-1 ramal1 .. o, +12 natural), toque 9, 
desprevenido 21 

+7/+16 
golpetazo +11 c/c (2d6+7) o garras +11 c/c 

(2d6+5) 
golpetazo +11 c/c (2d6+7) o garras +1.1 

c/c (2d6+5) 

10'/S' 

rasgos de muerto viviente, reduccion del 
del daño 5/conante, solamente acciones 

únic. ... s, visión en la oscuridad hasta 60' 

Por, +4, Ref +4, Vol +9 
Fue 2'1, Des '10, Con-, 

lnt - , Sab 10, Car 1 

Dureza 
cobnas cálidas 

cualquiera 

4 

ni.nguno 
neutral maligno 

(siempre) 

16-20 DG (Enonne) 

Zombi,ogro 
Muerto viviente Grande 

Sd12+3 (S5 pg) 

- 2 
40' (S casillas; no puede correr) 

15 (- 1 tamaúo, - 2 Des, +8 natural), 

toque 7, desprevenido 15 

+4/+14 
gran clava +9 c/c (2d8+9) o golpetazo +9 
c/c (1d8+9) o jabalina +1 a distancia 

(ld8+6) 

gran clava +9 c/c (2d8+9) o golpetazo +9 

c/c (lds+9) o jabalina +1 a distanc ia 
(ld8+6) 

10'/10' 

rasgos de muerto viviente, reducción 
del daño 5/cortame, solamente acciones 
únicas, visión en la oscllrídad hasta 60' 

Fort +2, Ref +0, Vol +6 
tue 23, Des 6, Con - , 

Int - ,Sabl0,Carl 

Dureza 

colinas templadas 

c ualquiera 

3 
ninguno 
neutral maljgno 

(siempre) 

ninguno 

Zombi, mole sombría 
Muerto viviente Grmlde 
16d12+3 (107pg) 

+O 

20' (4 casillas; no puede correr) 

19 (-1 tamaño, +10 nantral), roque 0, 

desprevenido 19 

+8/+19 
garra +14 c/c (2d4+7) o mordisco +14 c/ c 

(2d8+3) 

garra +14 c/c (2d4+7) o m ordisco +14 
c/c (2d8+3) 

10'/10' 

rasgos de muerto viviente, reducción 

de! daño 5/cortante, solamente acciones 
(micas, visión en la oscuridad hasta 60' 

Port +5, Ref+5, Vol +10 

Fue 25, Des 11, Con-, 
Int - , Sab 10, Cal' 1 

Dureza 

subterdneo 
cualquier:l 

S 

ningtmo 

neutral maligno 
(siempre) 
18-20 OC (Grande) 

Zombí, :rninotauro 

M uerto viviente Grande 

12d12+3 (Sl pg) 
-1 

30' (6 casillas; 110 puede correr) 

16 (-1 tatuaDO, -1 Des, +8 natural), toque 
8, desprevenido 16 

+6/ +15 
gran hacha +10 c/c (3d6+7/ X3) o 

amada +10 c/c ( ld8+5) o golpetazo +10 
e c/c (ld8+5) 

gran hadul +10 c/ c (3d6+7/ x3) o 

cornada +10 c/ c (ld8+5) o golpetazo +10 
c/ c ( ,d8+5) 
10,/10' 

rasgos dc.muc.rro viviente, re,ducción del 
d;ll'i.o S/ cortame, solamente acciones 

únicas, visión enJa oscuridad b;¡st;¡ 60' 

Fon +4, Ref +3, Vol +8 
Fue 21, Des 8, Con-, 

Int -, Sab 10, Car 1 

Dureza 

subterráneo 

cualquiera 

4 
ninglUlO 

neurral maligno 

(siempre) 
ninguno 

Zombi, desgarrador gris 
M uerto viviente Grande 
20d12+3 (133 pg) 
-1 

30' (6 casillas; no puede correr) 

16 (-1 tarnaño, - l Des, +8 natural), toque 

8, desprevenido 16 

+10/ +21 

mordisco + 16 c/ c(2d6+7) o golpetazo +16 
c/c (ld8+1O) 

mordisco +16 e/e(2d6+7) o golpetazo 

+16 c/c (1d8+10) 

10'/10' 

rasgos de muerto viviente, reducción del 

darla S/ cortante, solarnente acciones 
ún.icas, visión en la oscuridad hasta 60' 

Fon +6, Ref +5, Vol +'12 

Fue 25, Des s, Con - , 
lnt-, Sab 10, Cal' 1 

OureZ<:1 

marjales templados 

cualquiera 

6 

ninguno 
neutral maligno 

(siempre) 
ninguno 



Capitulo 2: animales 
Este capítulo proporciona las esradisricas y la in[onnación b,ísica de diver
sos tipos de animales corrientes. Por regla general, csras cri:lturas actúan 

por insrimo, empujadas por necesidades básicas tales como la comida y 
la reproducción . .La mayoría de los animales, incluso los depred<ldores, no 
:llacan salvo que se amenace a ellos o a sus crías. Los animales no son capa
ces de pensar racionalmente, aunque con la habilidad de Tmto con :mima
les es posible domar a un animal y enseñarle a reaüzar algunos trucos. 

Habitualmente, algunos animales herbívoros no utiliza n sus armas 
naturales para ataca r. En estos casos, rr.uarcm05 sus annas narur:lles como 

atagues secundarios. Los :l}Y.l rrados de ataque y daño rcfl cj:min este hecho, 
con tina anotación acbr:ltoria. 

Rasgos de los animales: un animal posee los rasgos siguie nt'es (salvo 

que se indique lo contrario en la ficha de una criatura). 

- Puntuación de Inteligencia 1 ó 2 (ninguna criatura con una Inte li

gencia de 3 o mayor puede ser un animal). 

- Visión en la penumbra. 
_=- A!il1l'all1i('lllo: neutral siempre. Los animales no se rigen por un sen

rido humano de la moralidad. 
- ·l i~lll: ninguno. Los animales nunca poseen tesoro. 

ÁGUILA 
Animal Pequeño 

Dados d e golpe: 1 d8+ 1 (5 pg) 

Iniciativa: +2 
velocidad: 10' (2 casillas), Vi 80' (regular) 

CA: 14 (+1 tamaño, +2 Des, +1 natural), toque 13, desprevenid3 12 

Ataque base/ presa: +0;'4 

Ataque: garra +3 c/c (1d4) 
Ataque completo: 2 garras +3 c/c (1d4) y mordisco - 2 c/c (ld4) 

Espacio/Alcance: 5'/5' 

Ataques especiales: -

Cualid ades especiales: visión en la penumbra 
Salv3ciones: f a ti +3, Ref +4, Vol +2 

Características: fue '10, Des 15, Con 12, lnt 2, Sab 14, Car 6 

Habilidades: Avistar +14, Escuchar +2 

Dotes: Sutile7.:l con las armas 

E ntorno: mOlltañ3S templadas 
Organización: solitaria o pareja 

Valor d e desafío: 1/ 2 
Avance: 2-3 DG (Mediano) 

Ajuste de nivel: -

Esttls aves de presa habit3n prácticamenre en cualquie r te rreno y clima, 
aunque prefieren los lugares altos y solitarios para anidar. 

Un águila típica mide unos 3' de al to y tiene una enverglldura de alas 
aproximada de 7'. Las estadísticas que aquí te presentamos podrían servir 

para cualquier otra ave de presa diurna de tamaño parecido. 

Combat.e 
Las águilas atacan a sus presas picando desde lo a.lro, desgarrando con sus 

poderosas garras. 

& bilidades: las <Ímulas poseen lU11xmif mcia1 de +8 a SllS p!1Jeb:ts de Avistru: 

8ISONTE 
Animal Grande 

Dad os de golpe: 5d8+15 (37 pg) 
Iniciativa: +0 

Velocidad: 40' (8 casillas) 

CA: 13 (-1 tamaño, +4 narural), roque 9, despreve nido 13 

Ataque base/ presa: +3/ +13 
Ataque: cornada +8 c/ c (1d8+9) 

Ataque completo: cornada +8 c/ c (1d8+9) 

Espacio/Alcance: 10'/ 5' 

Ataques especiales: estamp ida 
CuaJidades especiales: olfato, visión en la penumbra 

Salvaciones: Fort +Z, Re[ +4-, Vol +1 

Características: Fue 22, Des 10, Con 16, 1 nt 2, Sab 11 , Car + 
Habilidades: Avistar +5, Escuchar +7 ---t 
Dotes: Aguante, Alena - 1 
Entorno: llanuras templadas 
Organización: solitario o rebaño (6-30) 

Valor de desafío: 2 

Avance: 6-7 DG (Grande) 

Ajuste de nivel: -

, 
Estos animales de rcbmio pueden ser muy agresivos cuando protegen a los . 

jóvenes o se encuenrran en la estación de :lpareamiento peT"Q,.por IQg~neBl 
prefieren huir a luchar. Un bisonte mide más de 6' de :l.lmra hasta la eruz,~ 
entre 9 y 12' de largo. Su peso oscila entre las 1.800 y 2.400libras. Susest'Jdím:. 

eas pueden uriliz.1rse para casi todos los animales gr:mdes de rebaño.----l 

Combate 
Estampida (Ex): un rebaño de bisontes asustado huye en grupo en 

una dirección al az.1r, pero siempre lejos del origen del peligro que les ha .. 
asustado. Literalmente, arropellan todo aquello que se cmee en su camino 

y sea de tamaflo Grande o inferior, infligiendo 1d 12 puntOS de daño por 
cada cinco bisontes incluidos en el rebaúo (CD de Reflejosl8 reduce el 

daño a la mirad). L1 CD de la salvación m il,iza el bonificadorde Fuma. 

8ÚHO 
Animal Menudo 
Dados de golpe: Id8 (4 pg) 

Iniciativa: +3 
Velocidad: 10' (2 casillas), VI 40' (regular) 

CA: 17 (+2 tamaño, +3 Des, +2 natural), toque 15, desprevenido 14 

Ataque base/presa: +0;' '11 

Ataque: garras +5 c/c (1d4-3) 

Ataque completo: garras +5 c/c (ld4-3) 

Espacio/Alcance: 21./2'/0' 
Ataques especiales : -

Cualidades especiales: visión en la penumbra 

Salvaciones: Fon +2, Ref +5, Vol +2 

Características: Fue 4, Des 17, Con 10, 1m 2, Sab 14, Car 4-

Habilidades: Avistar +6*, Escuchar +14, Moverse sigilosamente +17 

Dotes: Sutileza con las armas 

Entorno: bosques templados 

Organización: solitario 
Valor de desafío: 1/ 4 

Avance: 2 DG (Pequeño) 
Ajuste de nivel:-

L1S estadísticas que te presentamos aquí describen aves de presa nocrumas 
(Nde búhos)' lechuzas sobre 1000) de entre 1 y 2' de largo, con una enverga· 

dura de alas de hasra 6'. Combinan ambas gatTIls en lm único ataque. 

Habilidades: los búhos poseen un bonificador racial de +8 a las pruebas 

de Escuchar, y uno de +14- u las de Moverse sigilosamente. ""Reciben Wl boni
fieador racial de +8 a las prucbas dc Avistar al anochecer}' en la oscuridad. 

8URRO 
Animal Mediano 

Dados de golpe: 2d8+2 (11 pg) 

Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casiIJas) 

CA:- 13 (+1 Des) +2 natura!), roque 11, desprevenido 12 

Ataque base/ presa: +1/+1 
Ataque: mordisco +1 c/ c (1d2) 

Ataque completo: mordisco +1 c/c ( ld2) 

Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
Ataques es~cia1es: -

Cualidades especiales: olfara, visión en la penumbra 

Salvaciones: Fati +4, Ref +4, Vol +0 

Características: Fue 10, Des 13, Con 12, lnt 2, Sub 11, Car 4 



Habilidades: Avisrar +2, Equilibrio +3,.Escuchau3 
Dotes: Aguanle 
Entorno: desiertos templados 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 1/6 
Avance: -
Ajuste de nivel:-

.Estas criaruras de largas orejas. p1recidas a los calxillos, son fuertes )' de pie 6nne . 

. .l3s esrndisticas que aquí presentarnos también PQdrian describir a los amos. 
Carga transportable: para un buo:o.la carga ligera llega hasm las 50 lb.; la 

rDleru.1 va de 5'1 a 100; y la pesada, de_1OJ a lSO.EI bwro puede arrast:mr 7S0 lb. 
Habilidades: los burros poseen un boniL radal de +2 a las pnlebas de 

Equilibrio. 

CABALLO 
j.os cabalIQS están ~lensamente domesticados como monturas o bcsti.1S de ClIga. 

Cfmbate 
.Nonnalmente lU1 caooUo que no esré enrrenado para la guerra no ulilizani sus 
pezuñas o cascos para atacar. Trnmremos su atlque de pezuñas como tUl ataque 
sectllldario y sumaremos solamente la mimd del bollificadorde Fueo.ól del caba
llo al daño (estos araques secund1rios están señalados con un asterisco en los apar
tados de i\raque' y )\raquc completo' clll1S fichas del eabaUo ligero y de! pesado). 

Caballo de guerra ligero 
Animal Grande 
Dados de golpe: 3ds+9 (22 pg) 
Jniciativa: +1 
ydocidad: 60' (12 casillas) 
CA: 14 (-1 tamaño, +1 Des, +4 natuíJI), roque 10,_desprcycnido 13 
Ataque base/presa: +2/+9 
Ataque: pezuña +4 c/c (1.d4+3) 
Ataque completo: 2 pezuñas +4 c/c (1d4+3) y mordisco -1 c/c (1d3+1) 
Espacio/Alcance: lO'/S' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: olfaTO, visión en la penumhm 
Salvaciones: Forr+6, Ref +4, Vol +2 

Características: Fue 16, Des 13, Con '17, 1m 2, Sab 13, Car 6 
Habilidades: Avistar +4, Escuchar +4 
Dotes: Aguante, Correr 
Entorno: llanums tempbdas 
Organización: domesticado 
Valor de desafío: 1 
Avance: -
Ajuste de nivel:-

Estos animales son similares a los Clba.llOS ligeros pero están criados y enrrena
dos para ser n¡erres y agresivos. No suelen estar preparados para la guert:l hasta 
los tres lños. Un caballo de guerra ligero puede combatir cuando lleva jinete, 
peroésre nopodr:í atacar si no tienc é"itoen una pmeba de Montar (CD 10). 

Carga transportable: parJ estos cab.111os, la c.1rga ligera llegl hasta las 230 lb.; 
la mcdi:tlla V<l de 231a46O;y la pcs.1da, dc 4Ql a 690. Pueden arraSlrar 3.4S0 lb. 

Caballo de guerra pesado 
Animal Grande 
Dados de golpe: 4<1.8+ 12 (30 pg) 
Iniciativa: + 1 
velocidad: 50' (10 casillas) 
CA: 14 (-1 tamaño, +1 Des, +4 natural), roque 10, desprevenido l 3 
Ataque base/presa: +3/+11 
Ataque: pezuña +fLc/c (ld6+4) 
Ataque completo: 2 pezuñas +6 c/ c (1d6+4) y mordisco +1 c/ c (1 d4+2) 
Espacio/Alcance: LO'/ S' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: alfara, visión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +7, Ref +S, Vol +2 

Caractc.óstic.as:,..Fue..lS, Des 13, Con 17, 1m 2, Sab 13, Car 6 
Habilidades: Avistar +4, Escuchar +S 
Dotes: Aguame, Correr 
Entonlo: llanuras templadas 
Organización: domesticad<L 
Valor de desafío: 2 
Avance: -
Ajuste de nivd: -

.,...Estos animales son paretidos a los caballos pesados, pero e.stán criado~ 
y entn:naclos para ser fllenes y ::agresivos. Un caballo de guerra pesado 
puede combarir cuando lleva jincrc, pero este último no podni atacar a la 
vez si no tiene éxiro en una prueba de Montar (CD 10). 

Carga transpOrtable: para estos dxillos, la c.1rgaligeraJlega basta las 300 lb.; 
la mediana va. de 301 a 600; y la pesadl, de 601 a 900. PuedmaU'Jstrar4S00lb. 

C¡¡ballo ligero 
...,Animal Grande 
"I2ados de golpe, 3dS+' (19 pg) 

..¡. Iniciativa: +1 
Vdocidad: 60' (12 casillas) 
CA: 13 (-1 tamaño, +1 Des, +3 natural), toqueJ.O, despr~veuido 12 
Ataque base/presa: +2/ +8 
Ataque: pczui'ia - 2 c/c~ (1d4+1¡') 
Ataque completo: 2 pezuñas -2 c/cfl ( ld4+ 11» 
Espacio/Alcance: 10'/ 5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: olfato, visión en la penumbra 
Salvaciones: ron +5, Ref +4, Vol +2 

• Características: Fue..l4, Des 13, Con '1 5, 1m 2, Sab 12, Car 6 
Habilidades: ¡wistar +4, Escuchar +4 4 
Dotes: Agu:1111e, Correr 
Entorno: llanuras templadas 
Organización: domesticado o rebaño (6-30) 
Valor de desafio: I 

Avance: -
Ajuste de nivel: -

Las esL1dlsticas que re presentamos aqlú describen ajas variedades más peque
¡ias de caballos de O':lbajo, comoJos caoollos de granja y los árabes, ::así como a 
los caballos s.1Ivajcs. Estos animales suelen ('star listos para el rrabajo a la edad de 
dos años. Un c.:loollo ligcIU no puede combariJ:cuando lleva jinete. 

Carga transportable: pam un caballo ligero, la carga hgcm llega hasta las 
150 lb.; la mediana va de lSl a 300; y la pe!mda, de 301 a 450. Puede arrastrar 
2.250 lb. 

Caballo pesado 
Animal Grande 
Dados de golpe: 3d8+6 (19 pg) 
Iniciativa: +'1 
Velocidad: 50' (1 O casillas) 
CA: 13 (- 1 tamaño, +1 Des, +3 natural), roquc '10, desprevenido 12 
Ataque base/presa: +2/ +3 
Ataque: pezuña - 1 c/ c<' (ld6+r") 
Ataque completo: 2 pezuitas - 1 c/ c41 1d6+1"') 
Espacio/Alcance: 10'/ 5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: olfato, visión en la pcnumbra 
Salvaciones: Forr +5, Rcf +4, Vol +2 
Características: Fue 16, Des 13, Con 15, 1m 2, Sab 12, Car 6 
Habilidades: Avistar +4, Escuchar +4 
Dotes: Aguante, Correr 
Entorno: Ibnmas templadas 
Orgaruz.1ción: domesticado 
Valor de desafío: 1 
Avance: -
Ajuste de nivel: -

• 



Las estadisticas que te presentamos aquLdesctihen aJas variedades mas 
grandes de ca ballos de ¡rabajo, como los perroemnc..s. &[OS animales 
suelen estar preparados para el trabajo duro a los ([es años. Un caballo 
pesado no puede combatk cuando Ueva jinete. 

Carga transportable: para l Ul GtbaUo peOOo, 11 a liga ligera llega ha!.1a las 200 
Ih¡ la median.1 va de 201 a 400, yJa pesada,de 401 a 600. Puede artaStT:lr 3.000 lb. 

CAU\MAR 
Animal Mediano (acuático) 
Dados de golpe: 3dS ( 13 pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad: Nd 60' (12 casillas) 
CA: 16 (+3 Des, +3 natur:.u)JoqucJ3, desprevenido 13 
Ataque base/presa: +2/+S'" 
Ataque: tentriculos + 4 c/c (O) 
Ataque completo: tentaculQs + 4 c/c (O) y mordisco - l c/c ( td6+1 ) 

..Espacio/Alcance: 5/5' 
Ataques especiales: Agarrón mejorado 
Cualidades especiales: nube de tinta, propulsión, visión en la pel1l1 LUb1"~ 

Salvaciones: Fort +3, Ref +6, Vol +2 
Características: Fue..14, Des 17, Con l1 , lnt 1, Sab 12, Car 2 
Habilidades: Avistar +7, Escuchar +7, Nadar +10 
Dotes: Aguante, Alena 
Entorno: acuatico templado 
Organización: soli tado o banco (6-11) 
Valor de desafío: 1 
Avance: 4-6 DC (Media no); 7-11 OC (Grande) 

..Ajuste de nivel: -

J;:stos moluscos cefalópodos (NdT IlllllqllC na lo ~"raCII, SQ/LCQ1 lslLlemdos 
molllscos flor !1OSt'¡:rcouc/m ¡u/erlm) Cjue n,ldalllibtcmenre son baSI:lIlte agre
sivos. En algunas wnas, son mjs temidos que los riburQllQ!i. 

Combate 
Agarrón mejorado (Ex): para uriü/...3r esta aptitud, el calamar debe acer

tar con su ataque de tentáculos a un oponente de cualquier t:lluai'io. EnTon
ces puede illlentar efectuar una presa como acción graruita sin provocar un 
ataque de oportlUlidad. Si tiene éxito ell la pnleb.1 de preSa fL'S uhaJ1te inTUo
vil iZo1 a su oponente e iniligirá da110 de mordisco de fomla auromática. 

,:oVn cabmarposee un bonificador raci31 de +4 31as pnlebas de !'reS3. 
Nube de tinta (Ex): el calamar puede "" .. pulsar una llUbe de tinta ncJ,,'r.t 

( de 10' x 10' x 10') una vez por miuuro, como acción gr:uuita. La nube pro
porciona ocultación total, que el c31am3( utili í'Ál normalmente para esca
par de ulla lucha que esté perdiendo. Toda visión demro de la nube queda 
obscurccida, por lo que las criamras que se encuen tren del1tro surridn los 
efectos de la oscuridad total. 

PropuJsióll (Ex): el ctlamar puede propu~ h:lCia atris una ve'/. por asalto 
como llna :lcoón de asalrocompleto, a una veloO<bd de: 240'. Debe moverse en linea 
recm, ~ro hacer esto no provoca alaques de op:unmidad mientrns se propulsa 

lL1bilidades: un calamar posee un boniE racial de +8 a cualquier prueba 
de Nadar par~ efectua r cualquier acción es¡x'Cial o evitar un peligro. Siem
pre puede elegir lO en Ulla prueba de Nadar, incluso si eSl'á dislm ído o en 
peligro. Puede utilizar la acción de correr mienrras este nadando, siempre 
que lo haga cnlínea recta. 

CALAMAR GIGANTE 
Animal Enonne (acuático) 
Dados de golpe: 12d8+ 18 (72 pg) 
Iniciativa: +3 
velocidad: Nd 80' (16 casilla~) 
CA: 17 (-2 la maño, +3 Des, +6 natura!), loque 11 , desprevenido 14 
Ataque base/ presa: +9/ +29 

,.Ataque: tenráculo +15 c/ c (1d6+8) 
Ataque completo: lO tentáculos +15 c/c (1 d6-t8) y mordisco + I O c/c (2dS-t4) 
Espacio/ Alcance: 15'/15' (30' con tent:lculo) 
Ataques especiales: agarrón mejomdo, constreñir Id6+S 
Cu.wdadcs especiales: nube de tima, propulsión, visión en la pcnumbl~l 

Salvaciones:.F0IL±2. Ref +·11, Vol +5 
Características: f ue 26, Des 17, Con 13, 1m 1, Sab 12, Car2 
Habilidades: . .Avistar. + J 1, Escuchar +1 O, Nadar + 16 
Dotes: Aguante, Alerra,..Dureza (2), Duro de pelar 
Entorno: acuático templado 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 9 
Avance: 13-IS DC (fulQIIDj'!)¡ 19-36 OC (Carg:mruesco) 
Ajuste de nivel: -

Est3S criaruras voraces, que 3t:tcan prácricamente a cualquier cosa con h. 
que se encuentran, puede tener un CllCrpo de mas de 20' de.kmgitud. 

Combate 
Un oponente puede 3tacu·los rcnt:ículos de un cal:uuar.gigame CQQunioten.w; 
de Romper arma, como si se Iral,l1<t de un <l11n:t cuaJquiera. Cada lWQde.sus.Jliez 
tentáculos tiene 10 pg. Si tUl pulpo gigante esro apresando a un Qbj~:o.mn d 
tentáculo que esta siendo at:tGtdo ell ese momento, por regla general utilizara 
or:mapendke para efectuar tUl ataque de oponunidad contra el oponemeque 

,..realiza el intenrode Romperanna. CLlandose cona unode los tentkulosdeun 
pulpo gig:mte, se infligen 5 pg de daño a Ia.criatura. 4mayoría delasvec~W1 
pulpo gigante se retirar:í del combate si pierde cinca tenciculos.J.os apém. 
cortados de la criatUr:l volverán a c;re.cet en ld10t1O días. 

Agarrán.mejorado (Ex): para utilizar esta ap.tirud, clcalaroar..gigantr 
debe acerrar con su ataque de tenrkulos a un opooente.de c:ualquierramaOO. 
Entonces pucde intentar cfecnm una pres.1 CODJQílcdón.gratuita.sin.prm'Q' 
car un ataque de opommidad. Si tiene exito en la pnlebaJie.pre.sa.resultanre 
lnmovilií'.a a su opqncr1te e infligirá daño de mO\:disco dciQIDlilJl~ 

Constreñir (Ex): un calamar gigante inflige l6+S puntos..de..dañoCQIt. 
um prueba con éxjto dc..p)'esa. 

Nube de tinta (Ex): el calamar gigante puede expulsar una nube de.tinu.. 
negra (de 20' x 20' x 20') lUla vez por minuto, como acción gr.¡tuita. La nube., 
proporciona oculración totaJ, que el calamar utiliZ.1 nOl1l1almente para escapar. 
de lUla lucha que esté perdiendo. 'lOda visión dentro de la nube quedaobsm 
t'CCida p::lr lo que las ct;anlt'JS que se enCuentTen dentro de la nube.sufriránla¡ 
ch."Ctos de la oscuridad total. 

Propulsión (Ex): el calamar giganre puede propulsarse haootrás U!U1'el 

por asalto como tilla acción de asalto completo, auna vclocid3d de 320'. Do!~ 
moverse en línea recta, pero haceI esto nQ provoca at3ques de oponunida.:l 
mientras se propulsa. 

Habilidades: un calamar gigam~ pose<:. lU1 bonif racial de +8 a cua~ 
pmeba de Nadar para erecOlar cualquier acción especial o evitar un peligro. 
Siempre puede elegir 10en una pmeoo. de Nadar, incluso si escí dismídooen 
peligro. ,ruede utilií' .. 1f la acción de correr rruent:r:ls estr nadando, siempre ~ 
lo h3g:t en línea recta. 

CAMELLO 
Animal Grande 
Dados de golpe: 3ds+6 ( t 9 pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad: 50' (10 casi.Uas) 
CA: 13 (-1 tamaiío, +3 Des, +1 namral) toque 12, desprevenido 10 
Ataque base/ presa: +2/+W 

Ataque: mordisco +0 c/ cl
' (1d4+21» 

Ataque completo: mordisco +0 c/e/' ( ld4+2"') 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: 01f3to, visión en la penumbra 
Salvaciones: Fon +5, Re& 6, Vol + 1 
Características: fue 18, Des 16, Con 14, I nt 2, Sab 11 , Car ± 
Habilidades: AvistaT +5, Escuch3r +5 
Dotes: Aguante, Alerta 
Entorno: desiertos cálidos 
Organización: domesticado O rebai'io (6-30) 
Valor de desafio: 1 
Avance: -
Ajuste de nivel: -

C 

e 
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!.oscarndlos son conocidos por su c.1paciclad paru..u:w.m:r.gr:¡mdes...dis.lancias 
Moomida ni agu.,. L1S estadisticas que le presen(am~aqLlison.para el clromc
dario (o camello de una joroba} que vive en desiWos cáli~dwm('darios 
miden unos í de aIro hasrn1a cno ... con lU1.1 joroba que les sutn.11' mas. 

El camello de dos jorobas C9-h1ctriano) es mejor parn ronas más frescas Y, 
rocosas. .Es más achaparmd~ mñs.lCllto (velocidad 4!f) y tiene una lllCjo[. pu -
ruxión de Con¡'linlción (1~~ 
[~trnnsportttble: ¡XUU lUl..CameUo, la carga.Jjgem llega hasta las 1OO..Jh,¡ 
~~na V3 de 301 a 600; y la pesada, de 601 3.2.00. Puede arrasrrJ.f 4.500 ¡h:r.. 

~.::;ao!e -+ isco del C1mcllo lo tral.!~mos como lID i1IaqUe secundario y sumaremos 
.ente la mimcl del bolli6c. .. tdor cleIlIcrza delsamclJo a L, timda dcdaño. 

CETÁCEO 
Algunos de esros mamíferQS marinos figuran entre las criaturas más 
~n.d..~QJ1oddas. Los q!t:íc.e.oHelarivamenre pequeños, rales como la 
f:;e:¿~::: ~rescn"mos, pueden ser dcprcd,dores en,e1es, ",e,"do 

. . ualq1.tier cosa que detectan. 
Contener la respiración (Ex): un cetáceo puede contener su respimción 

durnme una cantiebcLde asahos igual a 8 x su puntuación de ConsrinlCión 
antes de que corra riesgo de ahog.1I'Se. 

Vista ciega (Ex): los cetáceos pueden "ver~ emitiendo son idos de 
aha frecuencia, in:mdibles par:!: casi rodas las demás criarur:!:s, lo que les 
pennire localil..ar objetos y criatur:!:S que se encuenrren hasm a 120'. Un 
.(onjuro de silencio niega este efecto y obligar:í..ill celi'i_ceo a depender de su 

~: que, 'proximad, mcnrc, es tan buena eQmol,_d_c Jos humanos. 
bi.l.idades: un cetáceo post.'C un Ixmiwacial de +a ;¡ cualquier pnteba 

de Nadar para efectuar cualquier acción especial o_eYltar un peligro. Siem-
puede elegir.J..Q en una pnteba de N;ij:lar, i.n.~es.ti.diru:;Iído o en 

tpeligro. Puede lltilií'~lr la acción de correr rnicurra~ando, siempre 
~ue lo haga en linea recta. _ 
b~Un eetaceo posee un bonificador mcial de ~1llli.e..has...d_G. Avistar y 
rscuchar. Estos bonificadorcs se pierden si se nieg¡u:u vista Oeg:¡._ 

Ballena _ 
AnUoal~~tpesco 
nadas de golpe: 12cl8+78 ( 132 pg) 

!nida,iv. +1 1 
velocidad: Nd 40' (8 casillas) _ 
CA: 16 (-4 tamaño, +t Desd9..natllr:!:I). toque 7, despreven ida 15 .... 

Ataque base/ presa: +9/+33 
Ataque: coletazo +17 c/c (1d8+18) 
Ataque CQmplelo: cplc.lazo ti7 c/s. (ldS±18) 
Espacio/Alcance: 20'/.15' 
Ataque~I!C!.""'""';;':"_ 
Cualidades especiales: contener la respiración, visión en la penumbra, 

viSJa c.ie~ 120' ____ _ 

~
vaCiones: Fort +14, Ref +9, Vol +5 
ªª-erísticns: Fue 35. Dc.s..U. Con 22, Inr 2. Sab 12, Car 6 

abilidades: Avistar +t.4.*, . .E.sc..ucha !" +15:~adar +20 
Dotes: Aguante, Alena,lillreza (2), Duro de pelar 
Entorno: acuátiCQ..c:ílidO-__ _ 

Organización: soliraria 
Valor de desafío: 6 

Avance: 13-18 OC (Gargantuesca); 12::3..6 (Colosal) 
Ajuste de nivel: -

las esladísticas que te prcscntalU..9S.JLq~ll.íLY.!la~comedor.l 
~e planClon, de emrc 30 y 6Q' de !ongin¡d, tales como la.balleua.gm, la jaro

Pa ániOl.c~Id]; más roug ida 1'11111' /I~h"QS (Omo balll'/líl fml1Cíl Q..IIrtSCíl) . 

1-.Esl"'-''''''I1ll,,-,¡ja. lJ,.u':ls.son..muy nobh..5isekacosa o PfOYOCi:l,J.:.xÍS.ten las 
pP.Sib.iJ.id:ldc:;: de que huyan como de que respondan a la agre~ión 

c¡,chalok 
A.n.Uru!.LGíu:ga.ntuesco 
DadQS de golpe: Ud8+87 (141 pg) 

1 

lniejatjY:a~ __ 

Veloe idad:..Nd 4.0' (8 casiJlas) 1 
CA;..J.6 (.-4lam<Uio, tilles, +9 nantral), roque 7, desprevenido 1>-__ + 
Ataque base/pres.a: t9L±33 

taque: mordisco + t 7 c/ c (~l 
taque completo: mordi.scp~/c.(4d6+ 12) y coletazo +12 c/c (1 d8+6) 

+Espacio/Alcance: 20'W'--__ 
Ataques especiales :;=~ _ _ _ 
Cualidades especinles~ener la respiración, visión en la penumbra, 

-+- viSI:! cieg:l a l20' 
Salvaciones: Fort + 15, Ref +9, Vol +6 
Características: Fue 35, Des 13, Con 24, Int 2, Sab 14, Cat:..4-
Habilidades: Avistar +14'\ Escuchar +15*, Nadar +2Q 

• j 

Dotes: Aglrante, Alerta, Ataque natura l mejO\"~~1.Dur~ 

Duro dt!..llc1m.:...-
Entorno: acuático templado 
Organización: solitario o grupo (6-11 ) 
~'1lor de desafio: 7 

ance: 13-18 OC (Gargílllnleseo); '1 9-36 QG (Colosal) 
juste de nivel: -

Estas criarums, t:tmbién conocidas _com.Q ~baUc.n.as ~e.nres~, R.\leden 
medir hasta 60.:.d.e Jargo. Se alimcJllil1J de calamar§.gi..gantes. 

Orca 
Animal Enorme -t 

Dados de golpe: 9ds+4S (88 pg) -+ 
Iniciativa: +2 
velocidad: Nd 50' (10 casillas) 

CA: 16 (- 2 mmaño • ..±2....Lkli, +6 natural). toque lO, desprevenida.Jl1 
Ataque base/presa:_+G/ +22 _ 
Ataque: mordisco ±12 c/s. (~6+ 12) 
Ataque completo: n .. l!lJ~O +12 c/ c (2d6+ (2) 
Espacio/Alcance: 15'/ 10' 

Ataques especiales : -
Cualidades especiales: contencr la rcspirnción, visión cn la RC!1umbra. 

vista ciega a 120' 
Salvaciones: Fon +11, Ref+S, Vol +5 
Características: Fue 27. De~J~..o 21.1m 2. Sab 14, Car 6 
Habilidades: Avistar +14'"", F..sQ¡<.;.har + 141>, Nadar + 16 
Dotes: Aguante, Alerta.J:&rrer p ureza 

Ento[1).Q; acuatico frío 
Organizadón: solüaria o grnP-Q..(U!L 
Valor d.c..desallo: 5 
Avance: l O-t3_DG (Enonne); 14-27 OC (Cargamuesca) 
Aj uste de..,nivel: -

Estas feroces criatums miden unos~ largo; comen peces, calamares, 
focas y arras ba llenas. 

COCODRILO 
Anim.al Median.o __ 
Dadoul. golp~J2:¡ p,,,g}'--_ _ _ 
Iniciativa: + t 
V~idad: 20' (.f casill;¡s), Nd 30' __ 

CA: 15 (+1 Des. +4 nattrr.ll), roque 11, desprevenido 1+ 
Ataque base/presa: +2/ +6 
Ataque: Jn.ordisco +6 cLe ( ld8+6) o coletazo +6 c/ c (1d 12+6) 

Ataque ~p.kto: mol3.Ügo +6 c/ c ( ld8+6) o coletazo +6 cLs.~ 
Espado/A1canc~' __ 

Ataq~p~es: agarrón mejorado 
Cualid<ld~..peQ¡tle~: COj1lrnfu a respiraQón. visión en la pe 
Salvaciones: fon +6,.Ref +4, Vol +2 
Características· flle 19, Des.12, Con 17, lnr l~Car 2 

t H.abiUdades: Avistar +4, Esconderse +~, Escuchar +4, Nada r +12 
f,Dotes;.¡\.lerta ... S2Lf\U:a con un;l habilidad (Esconderse) 
Entorno: marjales..Qilidos 



+ 
Organización: soJjtario o colonia C§:ll) __________ _ 

Valor de desafío: 2 
Avance: 4-S OC (Mediano) 
Ajuste de nivel: -

Estos agresivos depte,bdo"" aeu5tieos miden enrre 11 y 12' de btgo. een"s 
mente, pennanL"Cen stunergidos ~ lÍos o marjales, asomando sobmentel~ 

tºjQ§.y fosas nasales, al acecho de lma presa que se ponga a su alcance. 

Cknmate ~ 
Agarrón mejorado (Ex): pam utiliza.!....esta aptitud, el cocodrilo debe acer

, tar con!>u ataque de mordisco a lill oRQnente de tamaño Mediano o inferior. 
Entonces puede intentar efecn.l~llla presa CO.l!lO acción gratuita sin provocar 
un ataque de oportunidad. Si ti~~ éxito en la prueba de presa. resu.lt:mte, el 
cocodrilo conseguirá inmovili;r..ar a su oponente con la lxx:a y lo arrastrar<Í bajo 
el agua, intentando sujetarlo eruifondo. 

C.Q..ntencr la respiracióI!...(Ex): un cocodrilo puede contener su respira

tción dumnte una c.mtidad de ",1[<>; igual, 4 x '" p,m",ación de con'ti"l 
I ción antes de que corra riesgo de ahogarse. 
t- Habilidades: un cocodrilo}X)See lill bonu. raoal de +8 a cualqUler prueb: 
de Nadar para cfecruaccualquier acción especial o evitar un peligro. Siempre L 

puede elegir 1 O en una prueba de Nadar, incluso si está disrraído o en peligro. 
Puede utiliz.1r la acción de correr mienh-as esté nadando, siempre que lo haga 
en línea recCll. 

tUn cocodrilo obtiene un bonificador rada.! de +4 a las pruebas de Escon
derse cuando está en el agua. AdicioIl.1lrnentc, puede pennaneccr en el agua 
~lmUldosolamente 1050]OSy laSfos..1S nasales, obteniendo_un boniBcador +10 
pkC.9bemlt":l a las pruebas de Esconderse. _____ _ 

QOCODRILº-GIGANTE 
Animal Enonne 

•. Dados de golpe: 7d8+28 (S9 pg) 
; fuiciativa: +1 
Velocidad: 20' (4 casillas), Nd 30' 

. CA: 1/i.(-2 tamaño, +1 Des,-+7 natural), toque 9, desRrevenido 15 
Ataque bi!Se/presa: +S/+21 

Ataq~: mordisco +11 c/ c (2d8+12) o coletazo +l !..dc (ld12+12) 

Ataque completo, momi,;co +11 c/c Qd8+ 12) o cole,"w +11 c/c (1d12+ 12) J 
Espacio/Alcance: "15'/10' _ 
Ataques especiales: agarrón mejorado 
Cualidades especiales: c9.!!..tener la respiración, visión en la penumbra "t 
Salvaciones: Fort +9, Ref +6, Vol +3 _ ' 
Características: Fue 27, Des 12, CQD.J 2, Int 1, Sab 12, Car 2 
Habilidades: Avistar ~J Esconderse +1 '\ Escuchar +5, Nadar +16 
Dotes: Agl.lantel..Alert~, Solntra ~ una habiüdad (Esconderse) 
Entorno: matiales cálidos 
Organización: solitario o colonia (6-11) 

1yalor de desafío: 4 ___ _ 

Avance: 8-14 OC (Enorme) 

¡Ajuste de nivel: - _ 

Estas enormes criaturas su~l~iy!r en agua salada y pueden medir más 
de 20' de largo. Los cocodrilo.§..gjgante.;§. luchan y se comportan igual que 
sus primos más peguei'í.o§.. 

COMADRUA 
Animal Menudo 
Dados de golpe: 1/ 2 da (2 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 20' (4 casillas), Tt10' 

CA: 14 (+2 tamaño, +2 DeUIJoque 14, desprevenida 12 
Ata ue basd presa: +Ok1L- ___ _ 
Ata ue: mordisco +4 c/ c (1d3-4) 
Ata ue completo: mordis~+4 c/c (ld3-4L 
Espacio/Alcance: 2 1/ 2'/0' 
Ataques esp...!=ciales: aferrarse 
Cualidruies especiales: olfato, visión en la penumbra -+ ... 

Salvaciones: FQIL!:l...F.ef +4, Vol +1 ----; 
Características..;..Fue 3, Des 15, Con lO, Int 2, Sab 12, Car S __ 4 
Habilidades: Avistau 3, Equilibrio +10, Esconderse +11, Move~ 

sigilosamenre..±.$, Trep-ªr +10 ~ 

-tll0tes: Sutileza con las ¡¡¡m"a~'~ __ 
-Uintorno: colinas temp,~la"d",,,,--_ 

Organización: sol¡rariaL __ _ 
Valor de desafío: 1/ '4 ___ _ 

Avance:-

...... Ajuste de nivel: - --- ___ _ 1 
Estos mamíferos pequeños son depredadores agre.illQ.:i~~ 
umitarse a presas más pequeñas. Las esradisricns que te presentamos aquí 
también pu.tden aplicarse a los hurones. 

Combat-e- -
t- Aferrarse (Ex): si una comadreja acierta con su ataque de mordisco, 
t l!!il.i7.2d sus poderosas mandíbulas para pegarse al cuerpo de su oponenre

t 
e inlligirá automáticamente daño por mordisco cada asalto que pennane~ 

+ªferrada. Una comadreja aferrada pierde su boníficador de Des a la CA y 
tendrá CA 12. Una comad~ja aferrada_~de ~uQÁpeada con un arma o. 
apresada a su vez. Para quitarse una comaJireja aferrada mediante LUY.Qr~'1 
el oponente debe conseguir un resultado de 'sujetar' contra la ed!1ru~ 

Habilid'!..des: las comadr~~ poseen un bonificador racial de +4 .!.las 
pntebas de Moverse sigüosamente y un bonificador racial de +s a las de 
Equilibrio y Trepar. Utilizan su modificador de Destreza p~Qruebas l 
de Trepar. Una comadreja siempre puede elegir 10 en una p-rueba de 
Trepar, incluso si está apresurada o amenazada". _________ ~ 

CUERVO 
Animal MenYedo 
Dados de golpe: lL 4 dsil pg) 
Iniciativa: +2 
velocidad: 10' (2 casillas), Vi 40' (regular) 
CA: 14 (+2 tamailo, +2 Des), toque 14, desprevenido 12 
Ataque base/presa: 0+/-13 
Ataque: garra +4 c/c (1d2-S) 

Ataque completo: garra +4 c/ c (1d2-S) 

Espacio/Alcance: 2 1/ 2'/0' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: visión en J-ª-p-enumbra 
Salvaciones: Fort +2, R4..tL,_\~'o~IL+~2,-__ _ 

Caracter!.@cas: Fue 1, Oes.J.hlo...!11.Q,.Jntl,-Sab 14, Car 6 
Habilidades: Avistar +i...fucuchar -B __ _ 
Dotes: Sutileza con las lrtnaS 
EntornQ:J.~sques templados 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 1/ 6 
Avance: -
Ajuste de nivel: -

Estas lustIQ..sas a~s ~gras miden tillOS 2' de largo y tienen una enverga' 
dura de alas de unos 4'. Combinan ambas garras en un único ataque. 

J".1S esradisticas que te presentamQs aquí pueden describir a la mayoria 
de llájaros no depredadores de un tamaño parecido. 

ELEFANTE 
A.tlimal];n.orme 
Dados ck&clp.e: 11d8W~(104 pg) 
Iniciativa: +0 

• velocidad: O' 8 ci!§.illas) 
CA: "1 ~ - tamano + 7 natural),'!Qqu~S, des~en~,~' d~o~t<!2.. ____ ---! 
Ataque base/presa: +8/ +26 
Ata ue: cornada +16 c c (2d8+W __ _ 

+At.ªH~ completo: golpetazo +16 c/c (2d6+10) y 2 pisotones +11 c/c 
.J.-(2d6+.~_0 f.QLnada +16 c/c (2d8+1 ~ 
Espacio/ Alcance:Ji'/ 1 O' 



- ,-
Ataques especiales: pisotear 2dS+l>.5_--:-___ ,--____ _ 

Cualidades especiales: olIato, visión en la pCIllJlubra 
Salvaciones: Fort +12, Ref t:7, Vol +6 
Características: Fue 30, I2e.s 10, Con 21,l m 2, Sah 13, Car 7 _ 

Habilidades AVistar +10, Escuchar +12 

Dotes Aguante, .NertaJ_Scln~con una habilidad (F$;uch,lr), Vollmtad de j e, 
Entorno llanuras calidas 
~ganizaclón. solttano o rCQañoj 6-30) 
lY;¡or de desafío 7 
,Ayance J2-12 OC (E norme) 

( JYSfe de ruvel. - _ _,-__ 

-J&s elefantes, enormes herbiYQM. de las tkrras tropicales, Son criaturas 
impredecibles, pero a pesar de todo algunas veces se utilizan como monturas 
o bestias de carga. ES.NJicha describe a un eleL"mte africano. Los elefantes 
indios o asiáticos son ligeramente más pequeños y dchiles (Fuerza 28), pero 

r-e les entrena con mas faClhdili!isablduna l5) Estas estadlsncas tamb¡en eooen rep,esen,"" m,nn-" pceh"conc", "1,, como el m,mu' y el m"'1 
ame 

Combate 
[os elefantes tienen inclinación a cargar contra las cria[UnlS que les amenazan. 

Pisotear (Ex): CD de Reflejos 25 reduce el daño a la mitad. La en de la 

salvación utiliza el bonuicador de Fuerza. 

GATO rol Menudo 
Dados <kgolpe: 1/2 d8 (2 pg) 
Iniciativa: +2 

'elocidad: 30' (6_casillas) 
CA: 14 (+2 tamaño, +2 Des), toque 14, desprevenido 12 __ 

A..1aque base/presa: +0/-12 

Ataque: garra +4 c/c (1d2-4) 
F aque completo: 2 garras +4 c/c (1d2-4) y IlJQJdisco -1 c/d.ub .. -4) 
..fupEi-ºLAlcance: 2 1/2'/0' _ _ ___ _ 

Ataques especiales: .. 
Cualidades esp~íales: olfato, visión en-R~m,""b~",-____ _ 
Salvaciones: Fon +2, Ref +4, Vol +1 __ _ 

Características: Fue 3, Des 15, Con 10, lnt 2, Sab 12, Car 7_ ==_1 
Habilidades: Avistar +3, Equilibrio +10, Esconderse +1 4"'\ ESC~ 

Moverse siguosamemc±2, ~altar +10, Trepar +6 _+ 
Dotes: Sutileza con las 'Lnnas 
Entamo: llanuras templadas 

Organización:~stiqºo o solitario 
valor de desafío: t/ 4 
Avance,~, =oC-~ ____ __ 
Ajuste de nivel: -r es,,-g;,tiw, que te pre;em: ", 'qni d~n, un g)"o doméstico comim_ 

Cflmbate -- _ _ 
Los gatos prefieren aceeha!:_furriv,!!nente a S.ill' presas. 

Habilidades: los gªtos reciben un bonif. racial de +4 a las pruebas de 
Esconderse, Mo" sigilos. yTrepar,.y' un bonif radal de +8 a L1s de Equilibrio. 
Utilizan su modineadorde esrreza en ezdel de Fuerza para bs pnIebas de 
Saltar y Trepar. ":En zonas de hierb.1 alta o maleza densa, el bonif.de Escon

derse aumenta a +8. 

GLOTÓN 
Animal Mediano 
Dados degolp,g:J ds+15 ill pg) 
Iniciativa: +2 

elocidad:2,Q.:i.€.s asillas), Ec 10', 'Ir 10' 
CA: 1 +2 Des +2 nan.lli!l),.Loque 12, desRrevenido 13 
Ataque base/presa: +2/+4 

Ataq~gª-ill....+j- c/c (ld4+2) i 
Ataq!!.e completo: 2 garras +4 c/c (1 d4+2) y mordisco - 1 c/c (ld6+1) 

EspacioLAk-an~/5' 
Ataques especiales: furia 
Cualidades especiales: olfato, visión en la penumbra 
Salv<lciones: Fon +7,.Ref +5, Vol +2 
~aracteristicas: Fue lA, De· S.,_Con 19, 1m 2, Sab 12, Car 10 
...íJ:Iabilidades: Avistar +6,..Esllichar +6, Trepar +10 
+Dotes: Alerta, DLlrezai..Em;trea~ 

Entorno: bosques fríQ~' __ _ 

Organización: solitario 
_ Valor de desafío: 2 

Avance: 4-5 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

-1 
Estas crianlras son parecidas a los tejones pero son más g@...ndes, fuertes e 

i.ncluso ll1iisle~O&es. 

Cpmbate 
t,- Furia (Ex): un glotón que sufra daño en combate entra en una furia bersér
~~cn el siguiente mmo,_arañando y mordiendo como tm loco hasta que el o ..... 
+su oponentc estén muertos. El animal adquiere +4 a fuerza, +4 a Constimdón )' 

- 2 a la CA La criatura no puede ponerful a sU ,huia voluntariamente. 
Habil:idades: tm glotón posee tm boniÍ í.1cial dtis a las_pt:l.1ePas de Trepar y 

siempre puede cl..C?gir 10 en tales pnld2as, incluso si estál!Presttrado omnena¡ado. 

GUEPARDO 
Animal Mediano 

Dados de golpe: 3ds+6 (19 pg) t 
Iniciativa: +4 

Velocidad: 50' (10 casillas) 

CA: 15 (+4 Des, +1 natillill), roquc 14, desprevenido 11 --t 

Ataque base/presa~+2/t.5 - d 
Ataque: mordisco .±!> c/cJ ld6+3) 
Ataque completo: mor@co+6c/c(1d6+3) y 2garras +1 cLd;d2+1 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: denibar 
Cualidades especiales: esprintar, olfato, visión en la penumbra 
Salvaciones: fort +5, Ref +7, Vol +2 
Características: fue 16, Des 19, Con 15, 1m 2, Sab 12, Car 6 
Habilidades: Avistar +4, Esconderse +6,..,!:seuchar +4, Mov. sigilos. +6 
Dotes: Alerta, Sutileza con l<l;i.Jrmas 
Entorno: Uanuras temR1ada_, ____ _ 

Organización: solitario,_parej-ª-Q...fu!Ililia (3.:5.) 
Valor de desafío: 2 
Avance: 4-5 DG (Mediano) 
Ajuste de nivel: -

Los guepardos son veloces depredadores felinos de las llanuras. Miden de 
3 a S' de largo y pesan entre 110 y 130 lb. 

Combate 
Los gl.lepard..9s saltan de repente R..3[~..M a su presa. 

Dembar (Ex)..:....cl!!!_!.1do el guepardo acierta con su ataque de garra o mor
disca Huede intentar denibar a~-lli.Q~como acción gratuita (modifi
cador de +3 a la prueba) sin realizar :llaque de roque ni provocar ataque de 
oPQrrunidad. Si fulla, el oponente nQ.,P.Qdrá reaccionar intentando denibar 
al animal. 

Esprintar (Ex): una vez cada hora, un guepardo puede mo~e---ª-ºiez .. 
veces suyelocidad normal (500') cuando efectúe una acción de carga. 

HALCÓN- __ 
+-Animal Menudo 
DadQ§..de g Q}p:e: lds <.4 Rgl.. 
Iniciativa: +3 

1 elocidad: 10' (2 casillill!1.Y160..'..iregular) 

+?~: 17 (+2 tamaño, +3 D. es, +2 natural), toque 15, desprevenido 14 
~aque base/PESi!;. +0/ - 10 
Ataque: garra.±i..c/c (1d4-2) 



Ataque completo: garra +5 c/c (1d+2) 
Espacio/Alcance: 2 1/2'/ 0' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: visión en la penumbra 
Salvaciones: rort +2, Rcf :1'-5, Vol +2 
Características: Fue 6,J)eúZ, Con lO, 1m 2, Sab 14, Car 6 

Habilidades: Avistar +14,.Escuchar +2 
~Qtes: Sutileza con las annas 
Entorno: bosques templados 
Organización: sol itario o pareja ____ _ 

Valor de desafío: 1/3 
tAvance: -
.Ajuste de nivel: -

Estas criaturas son similares a las águilas, pero algo más pcqucilasj miden 
de 1 a 2' de largo, con una envergadura de alas de 6' o menos. 

Cp'mbate +-
r os.ba..lrone.s comb.inan ambas garras en un unico ataque. -:-+ 

Habilidades: los halcones poseen un bonificador racial de +8 a l a~ 
pnlebas de Avistar. __ 

HIENA 
Animal Mediano 
D,dos de golpe' 2dS+4 (13 pg) 
Iniciativa: +2 
t Velocidad: 50' (10 casillas) 
CA: 14 (+2.Des, +2 natural), toque 12, des¡:m:=yenida.1.L..

.Ataque base/presa: +1/+3 
Ataque: mordisco +3 c/c (1d6+3) 

p\taque completo: mordisco +3 c/c (ld6+3) 
..Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: derribar 
Cualidades especiales: olfaro, visión en la penumhm 
Salvaciones: .Fort +5, Ref +5, Vol +1 
Características: Fue 14, Des 15, Con 15, 1m 2, Sab 13, Cat...6 
Habilidadt::s: Avistar +4, Esconderse +3* • ..E:icuehau 6.... 
Dotes: Alerta 
Entorno: desiertos cálidos 
Organización: solitario, pa reja o manada (7-16) 
Valor de desafío: 1 
Avance: 3 OC (Mediana); +-5 OC (Grande) 
Ajuste de nivel: -

L1S hienas cazan en manadas y tie~ala fama debido a su asmcia y su "risa" 
que crisWlJQSJ)CIYios.(NcIJ.= las hiCll<lS.¡n:o:dLJCCJlfuJJmu(l(ja ~risa " w(lIujo salen en 
bl j5fn de nlimclllo. Comiste C11 WI lotlo /xIjo nI prilzcipio, que luego \I(l 5ubiellílo ¡znsla 
producir olro más ngrulo y pClletmnte pnreád!ULl¡¡ mrC(ljndCl IHumma, ruUlCJZW COI! 
m1 !01l0 ¡listinca). Las estadísticas que aquí te..presentamos son las de la hiena 

¡.my.adn" quc mide unos 3' de l,argo y pesa SQbre !as 120 lb. 

Combate 
Una de sus táctieas..f4Y.cuir.as.~algunos miembros co ntra el frente 
del enemigo, mientras wcstode lamaDada lo rodea y ataca por los flancos 
o por la retaguardia. 

Derribar (Ex): cuando la hiena aciena con su ataque de mordisco puede 
intentar derribar a su oponent~QmQ acción gx:a.tuira..ÚnOOWcador de +2 a 
la prueba) sin realizar ataque de toqu~plPVocar..ataquc de oportunidad. Si 
f.111a, el oponente no podrá reacciQlliltinten.tando dcr¡ibm.:_aLauitnai 

Habilidades: "las hienas poseen un bonilkador radal d(! ,t4-.aJas pnl{'~ 

bas de...Esconde;:se en í'.Qnas, de hierba alta o maleza densa. 

J~.BALI 
AnimalMediano 
Dados de golpe: 3ds+ 12 (25 pg) 
IniciatiYa: t O 
Veloc.idad: 40' (S casillas) -t 

1 

CA;.u (±6Jlar.ucal),JQque lO, despreve nido 16 ª 
Ataque base/ presa: +2/ +4 _ 
Ataque: eOffijlda...t4- c/ c (ld8+3) 
Ataque completo: cornada +4 c/ c (1d8+3) 

.,Espacio/Alcance: 5'/5' 
J,Ataques especiales: ferocidad 
-+-Cualidades especialcs:...olfuto,..risión en la penumbra 
Salvaciones: Fort +6 • ..B..cfB..Yoli2 
Características: Fue 15, Des 10, Con 17, lnt 2, Sab 13, car~4 

...,..Habilidades: Avistar t 5. Escuchar +7 
Dotes: Alerta, Dureza 
Entorno: bosques Templados I 
Organización: solitario o piara (5-8) 
Valor de de.$afío: 2 ---+ 
Avance: 4:5J)G-CMediano) j 
Ajuste de nivel: -

.¡Aunque no son carnivoros, estos cerdos salvajes tienen muy mal carácter}'., 
~ cargar contra cualquiera que los moJeste (Nde: loscolmillosdel j(ll~ 
-tSObresalenlo su!iwmte de su boca como pam que St' denomine ~(omada~ n SIl IllJUIw 
mmque no lo pral,ine con WIOS Cl/enlQS quc ... l3ddenlcIllCUI.e.. '10 time). 

El jabalí esrá cubierto de un pelaje áspcrQde..J.m color...negro gtis;ic~ 
los machos adJ.llros miden ceu;,a_de 4' de largo y 3.:.de..aLto hasraJa Cntl.-

Combate 
Ferocidad {Ex}: el jabalí es un eombarieme.te.o.az..q . ~ Il,rk rlM 

sin penalizadores incluso cuando está incapacitado o rnotibundo... __ -l 

LAGARTO 
Animal Menudo 
Dados de golpe: 1./2 ds (2 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 20' (4 casillas),T.r 20' 
CA: 14 (+2 tamaiio, +2 Des), toque 14, desprevenido 12 
Ataque base/presa: +0/~ 12 
Ataque: mordisco +4 c/ c (1d+4) 
Ataque completo: mordisco +4 c/ c (1d+4) 
Espacio/Alcance: 2 1/ 2'/0' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: visión..enJa penumbra 
Salvaciones: Fort +,2 ReL±4 • ..Y2ltL-

--
--

Caracte.rjsticas: Fue 3, D.e~:t.5,..CQn tO. 1n.U, Sab 12. Car 2 
Habilidades: Avistar +3, EquilibrilL+.1Q..Esconderse + 1 O, Escuchar +3, 

Trep,;u:.+12 
Dotes: Sutueza con las annas 
Entorno: bQsques cáüdos 
Organización: solirario 
Valor de de.safio: 1/6 
Avance: -
Ajuste de nivel: -

Las estadísticas qye re..pt:t:s.entamos..aquLdescribcn a los lagartos pequeños 
y no \!eneJlQS.QS,SQll.lJnaJQDgtrud d~1l.1I.U y 2', tales como las iguanas. 

Habilidades: los lagauos poset!.n tm bonificador racial de +8 a las 
pruebas. de Equ.ilibrio. También pQSW1u n bonificador raci'llde 8 a las 
pruebas de Trepm y siempre pueden elegi r 10 en tales pruebas, incluso si 
están apresu¡:ados o amenazados. Los laganos utilizan su mooi6cador de I 
Destreza en vez del de Úlerza en las pruebas de Trepar. _ 

LAGARTO GIGANTE 
AnitnJ!ll.:L"dl= _ 
Dado~<kgoJpe.Jd8+.2 (22 pg) ~ 
Iniciativa: +2 
Vclocidad'3lÜ6 e,,;Jj¡¡,)~d3JL 

... CA:JS (+2 Des, +3 natura!), toque 12, desprevenido 13 
Ataque_ba~ei:presa: +2L+5 
Atoque, mordis", ±5~ ele (i d8+4) 



Ataque completo: mordisco +S c/c (1dSt4) ___ _ 

Espacio/Alcance: S'/5' 
Ataques especiales: ~ 

Cualidades especiales: visión en la peuumbra 

Salvaciones: Fort +8, Ref +S, Vol +2 
Características: Fue 17, Des 1S, Con ,[ 7, lnt 1, Sab 12, Cat 2 

Habilidades: Avistar H,Esconderse +6~, Escuchar +4, Moverse 

sigilosamente +6, Nadar +U, Trepar +7 
Dotes: Alerta, Gr::ln fortaleza 

Entorno: bosques cilidos 
Organiz.'lción: solitario 

Valor. de desafío: 2 
Avance: 4-S OC (Mediano) 
Ajuste de nivel: ~ 

ESla categoría incluye a los lagartos carnívoros, bastante grandes, de 3 a S' 

de largo, tales como ellagartoIDonitor, 

<4>mbate 
~ lagartos giganres pueden ser agresivos, utilizando sus JX'Kle ros.1s man
díbulas para despeda7..at a sus pres.1S o enemigos, 

Habilidades: los lagartos giganTes poseen un bonificador rodal de +8 a 

cualquier pnteba de Nadar para efecnmr cualquier acción especial o evitar 

un peligro, Siempre puedcn elegir 10 ell una prueba de Na,!:Jr, incluso si 
están distraídos o en peligro, Pucden ucilizar la acción de correr miemros 

estén nadando, siempre que lo hagan en línea recta, 

los ¡agarros gigantes poseen un bonificador r::lcial de +4 a las pruebas 

dc Esconderse y Moverse sigiJoS3 meme, -I>.Eu ZOJ)as hoscosas o cubie rtas 

de malez.1, el bonificador de Esconderse aumenta a +8. 

LEÓN 
Animal Grande 

Dados de golpe: 5d8+'[0 (32 pg) 

.In iciativa : +3 

Velocidad: 40' (8 casillas) 

CA: lS (-1 tamalio, +3 Des, +3 natural), toque 12, desprevenido L2 

Ataque base/presa: +3/ +12 

Ataque: garra +7 c/c ( ld4+5) 
Ataque completo: 2 garras +7 c/c (ld4+S) y mordisco +2 c/c (ld8+2L 

Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: ababnza~sc, agarrón mejorado, desgarratuicmo 

[d4+2 

CuaUdades especiales: olfato, vi sión en b penumbra 

Salvaciones: Fott ±6, Ref +7, Vol +2 
Características: Fue 21, Des '17, Con LS, lnt 2, Sab 12, Ca l' 6 

Habilidades: Avistar. +S, Equil ibrio +7, Esconderse +3*, .Escuchar +S, 

MoveTSC sigilosamente +11 

Dotes: Alena, COITCr 
Entorno: llanuras cálidas 

Organización: solitario, pareja o manada sedentaria (6-10) 
Valor de desafío: 3 
Avance: 6-8 DC (Grande) 

Ajuste de nivel: ~ 

Las estadisticas que presenramos aquí describen a un león macho africano, 

que mide entre S y 8' de largo y pesa entre 330 y S50 lb. L1s hembras son 
algo más pequeñas, pero utiliZo1n las mi<;mas esradísricas. 

Combate 
Abalanzarse (Ex): si un león C:lrga co ntrnllll enem igo, puede efectuar 

un ataque completo, incluyendo dos <!wq ues de desgarramiento, 
agarrón mcjQJ.:ado (Ex): para urilii' ... 1rc::¡ra aplirud, e l león debe acerrar 

con su ataque de mordisco, Entonces puede i.nrenra.r efectuar una presa 

como acción gratui ta sin provocar un ataque de oportu nidad. Si tiene 
cxito en la prueba de presa reslllr:mre, inmoviliza a su oponente y puede 

efecfilar un ataque de desgarrJm ienro, 

Desgarramiento (Ex): boni1kadorde araque +7 c/ c, daño td4+2, 

Habilidades: los leones poseen u n bonincador racial de Ha la5. 

pruebas de Equilibrio, Esconderse y Moverse sigüosamente. ':'En zonas dc 

hierba alta o malc;o'..a, el bonificador;l Esconderse aumenta a +12, 

l,EOPARDO 
N limal Mediano 

Dados d e golpe: 3dSt6 (19 pg) 
Iniciativa: +4 

Velocidad: 40' (8 casillas),Ir20' 
CA: 15 {+4 Des, +1 nanu:al), toque 14, desprevenidQ.U 

Ataque base/presa: +2/ +5 

Ataque: mord isco +6 c/ c ( ld6+3) 

Ataque completo: mord isco +6 c/c ( 1 d6+3) y 2 garras +1 c/ c ( td3+1 ) 

Espacio/Alcance: 5'/S' 
Ataques especiales: abalanzarse, agaITÓn mejorado, dcsgacramieuro ld3+ 1 
Cualidades especiales: olfato, visión en la penumbra 

Salvaciones: Fort +5, Ref +7, Vol +2 

Caracteristicas: Fue 16, Des 19, Con 15, Int 2, Sab 12, Car6 
Habilida.des: Avistar +6, Equilibrio +12, .Esconderse +8-1>, Escuchar +6, 

Moverse sig ilosamente +8, Saltar + 11 , Trepar +11 

Dotes: Alcrta, SlIIileza con las armas 
Entorno: bosques templados 

Organización: solitario o pareja 

Valor de desafío: 2 

Avance: 4-5 DC (Mcdiano) 

Ajuste de nivel: -

Estos W1tOS de la jungla miden lmos 4' de largo y pesan aproximadam~l)(e 1.2Q 
lb.; suelen ca7..3r de noche, las estadísticas que te prescnramos.aqlú pueden des

cribir a cualquier felinQ de..taolaií.o parecido, como jagu.1res, panteras y pumas. 

• 
; 

Combate 
Abalanzarse (Ex): si un leopardo ca rga contra un enemigo, puede. 

efectuar un ataque completo, ÍllduYClldo dos ataques de desgarramiento, 
Agarrón m ejorado (E'\':): para utik~1r esta aptitud, el leopardQ debe aceoar 

con su ataque de mordisco. Entonces puede intemar lU1a presa como acción gra
ruim sin pl'O'.'OClr un ataque de opommidad, Si tiene Cxiro en la pnleoo de presa 

ÍJillloviliz.1:l su oponente y puede efccnt.1r un al'aquc de desgarramiento. 

Desgarramiento (Ex): bonificado.r:dc ataque +Q c/ c, dano td3+1, 
Habilidades: los leopardos poseen un boni( racial de +8 alas pntcbas de 

Saltar y un bolljf. racial de t4 a las pruebas de Escondcrse y Moverse sigilo
samente, 

También poseen un bonif. l':.Icial de +8 a las pruebas de Equilibrio y de 

Trepar, Un leopardo siempre p.uede degir 10 en una prueba de Trepar, 
incluso si está apresurado o amenazado, .... En zonas de hierba aha o maleza, el 

bonif. a Esconderse aumenta a +8. 

LOBO 
Animal Mediano 

Dados de golpe: 2ds+4 ( 13 pg) 
Iniciativa: +2 

Velocidad: SO' (1 O casillas) 

CA: 14 (+2 Des, +2 natural), toque 12, desprevenido 12 

Ataque base/presa: +1/+2 

Ataqu e: mordi&co +3 c/ c (1d6+1) 
Ataque completo: mordisco +3 c/ c ( td6+ t) 

Espacio/ Alcance: S'/ S' 
Ataques especiales: derribar 

Cualidades especi ales: olfato, visión en la penumbra 

Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol +1 

Características: Fue '13, Des 'IS, Con 'l5, In! 2, Sab '12, Cal' 6 

Habilidades: Avistar +3, Esconderse +2, E~cuchar +3, Moverse 
sigilosamente +3, Supervivencia +1* 

Dotes : Rastrear'\ Soltura con un arma (mordisco) 

Entorno: bosques templados 
Organización: solitario, pareja o manada (7-16) 

Valor de desafío: I 



Avance: 3 DG (Mediano); 4-6 (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Los lobos c:l7.an en manadas y tienen fam<t-de persevernntes y asruros. 

Combate 
Una de sus tacticas favori tas consiste en enviar a algunos miembros conrra 
(!I frente del enemigo mientr<ls el resto de la manada da un rodeo y ataca 
por los flancos o por la retaguardia. +-

Derribar (Ex): cuando el lobo acierta con s..u ataque de mordisco puede 
imentar derribar a su opollcntc como acción grarllim (l11odificadorde +2 a 
la prueba) sin realizar araque de toque ni provocar ataque de oportunidad. 
Si [a lb, el oponenre no podrá reaccionar intentando derribar al animal. 

Habilidades: I¡los lobos poseen tm bonificador racial de +4 a las prue
bas de Supervivencia cuando siguen un rnstro mediante el olfato. 

MANDRIL 
Animal Mediano 
Dados de golpe: :tdS+l (5 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 40' (8 casillas), Tr 30' 
CA: 13 (+2 Des, +1 natural), toque 12, desprevenido 11 

Ataque base/presa: +0/+2 
Ataque: mordisco +2 c/ c (ld6+3) 
Ataque completo: mordisco +2 c/ c (lcl6+3) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especialcs: olfato, visión en la pcnumbrn 
Salvaciones: tort +3, Ref +4, Vol +1 
Características: fue "15, Des 14, Con 12, Int 2, Sab 12, Cat4 
Habilidades: Avistar +5, Escuchar +5, Trepar +1 O 
Dotes: Alerta 
Entorno: Uanur:ls dUdas 
Organización: solitario o tropel (10-40) 
Valor de desafío: 1/2 
Avance: 2-3 OC (Mediano) 
Ajuste de nivel: -

Los mandriJcs son primates poderosos y agresivos, adaptados a la vida en el 
suelo. Prefieren los espacios abiertos, pero trepan a los árboles en busca de 
lugares seguros en los que descansar durante la noche. Un mandriJ típico 
tiene el tamaño de un perro grande. Los machos pueden medir de 2 a 4' )' 

~sar hasra 90 lb. 

Combate 
Habitualmente, los mandriles atacan .en gmpo. 

Habilidades: los mandriles poseen un bonificador racial de +8 a las 
pnlCbas de Trepar y siempre pueden clegir 10 en tales pnLcbas, incluso si 
están apresurados o amenazados. 

MANTARRAYA 
Animal Grande (acuático) 
Dados de golpe: 4ds (lS pg) 
Iniciativa: +0 
velocidad: Nd 30' (6 casillas) 
CA: 12 (-1 tamaño, +3 natural), toque 9, desprevenida 12 
Ataque base/presa: +3/+9 
Ataque: acometida - 1 c/d> ( ld6+1~ 
Ataque completo: acometida -1 c/ c"> (ld6+1"» 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especia1es: -
Cualidades especiales: visión en la penumbrn 
Salvaciones: fort +4, Ref +4, Vol +2 
Características: Fue H , Des 11, Con 10, in! 1, Sah 12, Car 2 
Habilidades: Avistar +6, Escuchar +7, Nadar +10 
Dotes: Agu:mrcJ Alerta 
Entorno: acu:itico dUdo 

Organ.ización: s..ciliraria o banco (2-5) 
Valor de desafío: 1 
Avance: 5-6...QGJ.Mediana) 
Ajuste de n ivel: -

s(Qs peces, tambien llamados peces manta, no son agresivos y, por regla 
gcneral, evitan el contacro con otras cnanlrns. Filrnm plancton y pequenos 
organismo parecidos deLagl.la a trnves de sus fauces abiertas, que carecen 
de dientes. 

Combate j 

~'Si se ve amenazada, una malllan<lya uti!i7.ará su t:l.Inai'lo y SU peSQ para acome· 
ter a sus oponentes. Trataremos este ataquc como un ataque secundario. 

Habilidª-des: una mantarraya posee un bonif. t:aciaLde t oS a cualquicy 
pmeba de t-l"adar para efecnmr cualquier acción espedaJ Q evi(ar un ~li~ 
Siempre puede elegir 10 en Ulla pnleba de Nadar, incluso si está distraida o 
en peligro. Puede utilizar la acción de correr mientras esté nadan.doLsillupre 
que lo haga en IÚlea recta. 

MARSOPA 
Animal Mediano 
Dados de golpe: 2ds+2 (11 pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad: Nd 80' (16 casillas) 
CA: 15 (+3 Des. +2 natural), toque 13, desprevenido.J.2 
Ataque base/ presa: + 1/ +1 

Ataque: topetaw +4 c/c (2d4) 
Ataque completo: topetazo +4 c/ c (2d4) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 

i 

Ataques especiales:-
Cualidades espec,i.le" conrence lo "espiroción, visión en lo penum~ 

vIsta CIega a 120 
Salvaciones: Fort +4, ReL+6, Vol +1 -i 
Características: Fue 11 , Des 17, Con 13, Int 2, S<lb 12, Car 6 
Habilidades: Avistar +7l>, Escuchar +81

', Nadar +8 
Dotes: Surilez.1 con las armas 
Entorno: acuático tempbdo 
Organización: saLtana, pareja o banco (3-20) 
Valor de desafío: 1/ 2 
Ava.nce: 3·4 OC (Mediana); S-ti DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Las marsopas son mamíferos acuáticos que tienden a ser juguetones, amis· 

tosos y amables. Una marsop.1 típica mide entre 4 y 6' de largo y pesaenrre 
"ltO y '1 60 lb. Las estadísticas que te presentamos aqui pueden describir a 
cualquier cetáceo pequeño de tamaño similar (Nde: como 1oslle/filles). 

Combate 
Contener la respiración (Ex): una marsopa puede contener su 

respihlción durante una cantidad de <lsa !tos igual a 6 x su puntuación de 
ConstinlCión antes de que con<l riesgo de <lhogarse. 

Vista ciega (E...::): las marsop..1S pucden "ver" emitiendo sonidos de aira freo 
cuencia, que son Í11aud¡ble~para b mayona de las demás cnaturns, lo que les 
pcm1ite locali7~1T objetos y criaturas hasta a "120'. Un conjuro de sHeucio niega 
esta aptitud y obligará a la marsopa a de~nder solamente de su visión, que, 
aproximadamente, es ran buena como la de los humanos. 

Habilidades: lma marsopa posee un bonif racial de +8 a cualquier 
prueba de Nadar para efecmar cualquier acción cspecial o evitar un peligro. . 
Siempre puede_elegir lOen una prueba de Nadar, incluso si está distraída.Q..¡ 
en peligro. Puede utilizar la acción de correr mientras esté nadandQ..&empre 
que lo haga en línea recta. 

">Una marsopa posee un bonificador hlcia! de +4 <lbs I2ruebas de A~ 
y Escuchar. Estos bonificadores se pierden si se niega su Vista ciega. 

MONO 
Animal Menudo 
Dados de golpe: 1ds (4 pg) 



Iniciativa: +2 
Vdocidad: 30' (6 casillas), Tr 30' 
CA; 14 (+2 tamano, +2 Des), toque 14, desprevenido 12 

Ataque base/presa: +0/-12 
Ataque: mordisco +4 c/c (ld3-4) 
Ataque completo: mordisco +4 c/c (1d3-4) 

,Espacio/Alcance: 2 1/2'/0' 
A taques especiales: -
Cualidades especiales: visión e n la penumbra 

.Salvaciones: fort +2, Ref +4, Vol +1 
Caractenstic:lS: fue 3, Des 15, Con 10, 1m 2, Sab 12, Car 5 
lfahilidadcs: Avistar +3, Equilibrio +10, Esconder.;e + 1 o, Bcuchar +3, 11e¡xlr +10 
Dotes: SUlilei'..a con las armas 
Entorno: bosques ci lidos 
Organización: tropel (10-40) 
Valor de desafío: 1/6 
Avance: 2-3 OC (Pequeilo) 

rAjuste de nivel:-

Las estadísticas que re prcsenramos aquí pueden describir a cualquier mono 
arbóreo que no sea mayor que un gato domestico, como el eolobo o el 
capuchino. 

Combate 
Por regla general, los monos huyen a la seguridad de los arbolcs, pero si se 
ven acorralados puede n luchar ferozmcllte. 

Habilidades: los monos poseen un bonificador racial dc +8 a las 
pmebas dc Equilibrio y Trepar. También siempre Rueden elegir 10 en las 

. pmebas de Trepar, incluso si están 3prcsurados o amenazados. Uriliz.1 1l su 

.modificador de Desrreza en vez del de FUCT7..a en las pn.lebas de Trepar. 

i\;lULO 
¡Animal Grande 
Dados de golpe: 3d8+9 (22 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA: 13 (-1 t:tmaño¡ +l Des, +3 natural), toque 10, desprevenido 12 
Ataque base/ presa: +2/ +9 
Ataque: pezuña +4 c/ c (1d4+3) 
Ataque completo: 2 pezuñas +4 c/c ( ld4+3) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: 01f:1to, visión en la pcnumbra 
Salvaciones: .Fort +~ Ref +4, Vol H 
Características: Fue 16, Des 13, Con 17. 1m 2, Sab 1·1, Car 6 
Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6 

Dotes: Aguante, Alerta 
Entorno: lJanunls cálidas 
Organización: domesticado 
Valor de desafío: 1 
Avance: -
Ajuste de nivel: -

Los mulos son cruces estériles de burros y caballos. El mulo es simila r a un 
caballo ligero, pero algo mas fuerte y ágil. 

Carga transponable: para un mula¡ la carg:t ligcra llega hasta l:ts 230 lb.; 
la media va de 231 a 460; y la peSdda, de 461 a 690. El mulo puede arrasrrar 
3.4501h. 

Habilidades: los mulos poseen un bonificador racial de +2 a las pme
has de Destreza para evitar resbalar o caer. 

MURCIÉLAGO 
J Anirnal Diminuto 

Dados de Golpeo 1/4 d8 ( I pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: S' (1 casilla), Vi 40' (buena) 
CA: 16 (.+4 tamaño, +2 Des), toque 16, desprevenido 14 

Ataque base / presa: +D/ -17 
Ataque: -
Ataque completo: -
Espacio / Alcance: 'l'/ O' 
~taql1es especiales: -
Cualidades especiales: ~enrido ciego a 20', visión en la penumbra 
Salvaciones: For! +2, Ref +4, Vol +2 
Características: Fue ~l- Des 15:,-Con 10, lnt 2, Sab 14, Car 4-

Habilidades: Avistar +if', .Esconderse + 14, Escuchar +S\ Mov. sigilos. +6 

Dotes: Alerta 
Entorno: desiertos templados 
Organización: colonia (10-40) o turba ( 10-50) 
Valor de desafío: '1 / 10 
Avance: -
Ajuste de J1 ¡vd: -

.Los murciélagos son mamíferos voladores nOCturnos. L1s estadísticas que 
aqui te presentamos describen a los pequeilos murcielagos insecnvoros. 

Combate 
Sentido ciego (Ex): los murciélagos perciben y localil..an criaturas a 20'. 

los oponcntes IOdn\'Ín pueden tener ocultación 10CfY0 canon una crian¡ra con 

Sentido ciego. 
Habilidades: ;'un murciébgo recibe un bonif mcinl de +4 a las pmebas 

de Avistar y Escuchar. Estos bonificldores se picrden si se les niega el sen
tidociego. 

OSO NEGRO 
Animal Mediano 
Dados de golpe: 3ds+6 (19 pg) 
Iniciativa: +1 
Velocidad: 40' (S cnsilJ as) 
CA: 13 (+1 Des, +2 natural), toque 11, dcspreve nido 12 
Ataque base/presa: +2/+6 
Ataque: garra +6 c/ c (1d4+4) 
Ataque completo: 2 garras +6 c/ c (ld4+4) }' mordisco +.[ c/ c (ld6+2) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: alfara, visión en la pe numbra 
Salvaciones: Forr +5, Ref +4, Vol +2 
Características: Fue 19, Des 1~, Con H, 1m 2, Sab 12, Car 6 
Habihdades: Avistar +4, Escuchar +4, Nada r +S, Trepar +4 
Dotes: Aguantc, Correr 
Entorno: bosques templados 
Organiz.1ción: solita rio o parcja 
Valor de desafío: 2 
Avance: 4-5 DC (Mediano) 
Ajuste de n ivd: -

El oso negro es un habirame del bosquc omrUvoroque nosueJe resultarpcligroso, 
a no ser que un intruso amennce a sus o~znos 0:1 su comida. Pucden ser total
mente negros, !tIbios o de colorcaneb, y no suelcn mcdir más de 5' de brgo. 

Combate 
Los osos negros desgarran a sus presas con sus garras y colmillos. 

Habilidades: un oso negro posee un bonificador racial de +4 a las 
pruebas de Nadar. 

OSO PARDO 
Animal Grande 
Dados de golpe: 6d8+24 (51 pg) 
Iniciativa: +! 
Velocidad: 40' (S casillas) 
CA: 15 (-·1 tama iio, +1 Des, +5 natural), toque 10, desprevenido 14 

Ataque base/ presa: +4/ +16 
Ataque: garra +11 c/ c ( Ids+s) 
Ataque completo: 2 garras +11 c/ c (1d8+8) y mordisco +6 c/ c (2d6+4) 

, 
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Espacio/Alcance: 10'/5' 
Ataques esp (.'Ciales: agarrón mejorado 

Cualid ades esp eciales: olfato, visión en la penumbra 

Salvacion es: Fon +9, Ref +6, Vol +3 

Características: Fue 27, Des..J.3, Con 19, Int 2, Sab 12, Car 6 
Habilid ades: Avistar +7 • .ES;CJ.1char +4, Nadar +12 

Dotes: Aguante, Correr, Rastrear 
Ento rno: bosques fríos 

Organizació n : solitario o pareja 

Valor de desafío: 4 
Avance: 7-10 OC (Grande) 

Ajuste de n ivel: -

Est'Os carnívoros enormes pes.an más de 1.S00 lb y miden casi 9' de alto 

cua ndo se levant:1l1. s.obre sus paras traseras. Tie ne n ma l car5crer y son 

territoria les. Las estadísticas del oso pardo p ueden urili7.arsc para casi eual

. quic(os.o gr:.lnde, inc l u~da la Ya(j~dad conocida como grizzly. 

C.,lIlba1e 
.E n la mayoría de los casos, un oso pardo ataca desgarrando a sus oponellles 

con sus garras. 
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esra aptitud, un oso pardo debe 

impactar con un araque de garra. Entonces puede inrcnrar efeclllar tina pt'(."S:J. 

como acción graruita sin provocar 1m ataque de opommidad. 

Habilidades: 1m oso ¡xrrdo JXlSCC 1m bonif r.riaI de +4 a las prtK'bas de Nadar. 

QSO POLAR 
J\nimal Grande 
Dad os de golpe: SdS+32 (6S pg) 

Iniciativa: +1 
Velocid ad: 40' (8 casillas) 

CA: 15 (- 1 t¡lImílo, +'1 Des, +5 naturan, toque 10, despJ.:even ido 14 

Ataqu e base/presa: +6/+1S 

Ataque: garra +13 c/c (l d8+S) 

Ataque completo: 2 garras +13 c/c (1d8+S) y mordisco +8 clc (2d6+4) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 

Ataques esp eciales: agarrón mejorado 

Cualidades especiales: olfaro, vis ión en la penu mbra 
Salvaciones: f ort+lO, Ref+7, Vol +3 

Características: Fue 27, Des 13, Con 19, 1m 2, Sab 12, Cal' 6 

Habilidades: Avistar +7, Esconderse - 2\ Escuchar +5, Nadar +16 

Dotes: Aguanre, COITCr, Rastrear 
En torno: lla nuras mas 

Organlz.'lción: ~litario o pareja 

Valor de desafío: 4 

Avan ce: 9-12DG (Grande) 
Ajuste de n ivel: -

.EStOS grandes carnívoros delg.1.dos son algo más pcqueúos que los osos ¡xm:los. 

Combate 
Los osos pob res luchan igual que los osos pardos. 

H abilidades : un oso po lar...posee un bonif. raci,d de +8 a c1m lqu ier 
prueba de Nadar pam efccnlar cualquier acción especial o evitar lI l1 peligro. 
Siempre puede elegir 10 en Ulla pu¡eba qe Nadar, incluso si está disrraído o 

en peligro. Puede uti li'l..a.r la acción de correr mientras esté nadando, siempre 

que lo haga en línea recta. 
"'El ¡x:lajc blanco de este ¡ml.mal le concede un boni6ca<lor racial de +12 :¡ Ias 

pmcOOs de Esconderse en ronas nevadas. 

PERRO 
.Animal Pequeño 

ados de golpe: 1d8+2 (6 pg) 

Iniciativa: +3 
Velocidad: 40' (S casillas) 

CA: 15 (+ 1 tamaño, +3 Des, +1 nan¡ral), roque 14, despreve nido 12 

Ataqu e base/presa: +0/-3 

Ataque:JllOLdism.±2..c/ c ( ld4+1 ) 

Ataque completo: mordisco +2 c/ c (1d4+1) 

Espacio/Alcance: 5'L5' 
Ataqu es especiales: -

---+ 

Cualidades especiales: olfaw,.YisióJl en la penumbra 

Salvaciones: Fon +4, 5, Vol, +1 

Características: Fue 13, Des 17, Con 15, hu 2, Sab 12, Car 6 
Habilidades: Avistat.±5,..Escuchar +5, Saltar +7, Supervivencia +l of1. 
Dotes: Alerta, Rasrrear A 

E ntorno: llanuras templadas 
Organización: solitario o jauría (5-12) 

valor de desafío: ·' /3 

Avance: -

Ajuste de nivel: -

Las estadísticas que te presentamos aqui describen a un perro..has.tante 
pequeño de 20 a 50 lb. de peso. Tambien pueden utilizarse p-arou:arunos 

salvajes pequeños, como coyotes, chacales y perros salvajes africanos. 

Combate 
Por regla general, los perros cazan e l'lgnlpo, acosando}' cansando a su 
presa hasta que pueden acabar con ella. 

Habilidades: los perros PQ!iCen un bonificadouacial de -t4 a las.p¡ue
bas de Saltar. "'Poseen un bonificador de +4 a las prucbas...de..SupenT.·cncia 

cuando rastrean medianre el olfa(O. 

PERRO DE MONTA 1 
Animal Median~ 

Dados de golpe: 2dS+4 (13 pg) 

Iniciativa: +2 

.... 
1 

Velocidad: 40' (S cnsillas) 

CA: 16 (+2 Des, +4 natural), roque '12, desprevenido 14 

Ataque base/ presa: +.1/+.3 
Ataque: mord isco +3 c/c (l d6+3) 

Ataque completo: mordisco +3 c/c ( ld6+3) 
Espaciol Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: -

Cualidades especiales: olfaco, visión en la pellumbrn 

Salvaciones: Fort +5, Ref +5, Vol+L 
Características: Fue 15, DeS.l5, C01l 15, ln! 2, Sab 12, Car 6 

Habilidades: Avistar +5, Escucbar +5 • .Nadau3, Saltar +8, Supervivencia +I'¡¡' 

Dotes: Alen a, Rastrea~ 

E nto rno: llanuras templadas 
Org anización: solirario o jauría (5-12) 

Valor de d esafío: 1 

Avance: -

Aju s te de nivel:-

Es ta categoría incluye las razas de rrabajo, como el collic (perro pastoresco

ces), el 11 m")' (penu esquimal) y el Sa.n Bermroo. 

C arga t ransportable: para UD pcrxo de mOnta, la carga ligera llega 
hasta las 1.00 lh; In medhl va de t01 a 200, y la peSad¡l, de 201 a 300 . .El perro 
de mOJlr¡t pucde_ar;ras.rratl.500 lb. 

Combate 
Si se les entrena para la guerra, estos animales pueden realizar ataques 

de derribo igual que los lobos (consulta su ficha al respectoULP-e:uQ. 

de monta puede combarir cuando lleva jinete, pero éste último nQ.PQdr.i 

atacar a L1 vez si,no tiene éJo.."'Íco en una prueba de Montar. ~ 

Habilidades: los perros de monta poseen un bonificadomcialde-±la 

las pmebas de Saltar. '¡¡'Poseen un bonificador de +4 a las pnlebasde SIJRft:... 
vivencl.. cu:m.do .raSfrean medial)fe el olfato. 

PONI 
Animal Mediano 

Dados de.golpe: 2dS+2 (11 pg) 

Iniciat iva: :f-L 



Velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 13 (+1 Des, +2 namral), toque 11, desprevenido 11 

Ataque base/ presa: +1/+2 
Ataque: pczuñ:l - 3 c/c·" (td3"") 
Ataque completo: 2 pezuñas - 3 c/c·~- (td3"') 

Espacio/ Alcance: 5'/S.' 
.Ataques cs¡x.'Ciales: ~ 

r
' Cualidades especiales: olfato, visión en la pcnwnbra 
Salvaciones : f ort +4, Ref +4, Vol +0 
Características: Fue 13, Des '13, Con..12, lnt2, Sab 11 , Cur 4 
Habilidades: Avistar +5. Escuchar +5 

.Dotes: Aguante 

Entorno: llanuras templadas 
Organización: solitario 

Valor de desafío: 1/ 4 
Avance: 

.Ajuste.de.nive1: -

~_cs.tadisticas que te. prescntalUos aqu í describen a nn poni pequeñQ.t 
.de unos 5' de alto hasta la Cntz. Por lo demás, los ponis son similares a los 
caballos ligeros y no puede n comb..1.tir cuando llevan a un j inete . 

Combate 
Nonnalmemc un poni que no esté entrenado para la guerra no utilizará 
sus pezuñas o cascos para atacar. Trataremos su ataque de pezuñas como 
un ataque secundario y suma remos solamente la mirad del bonificador de 
uena del poni a[ d<lilo. 

Carga transportable: p<1l-:1ll1l poni, la cargaligetaJiega hnsrn [as 75 lb.; 
;) media va de 76 a 150; y In pcsnda, de 151 a 225. ELponi puede arrastrar 

'.L125 lb. 

P.ONI DE GUERRA 
e alMediano 
U)ados de golpe: 2ds +4 (t i pg) 
Iniciativ~+.l 

velocidad: 40' (S casillas) 
CA: 13 (+.LDcs, +2 natural), roque 11, desp.revenido.l2 
Ataque base/ p resa: +1/+3 
Ataque: pezuña +3 c/ c (td3+2} 
Ataque com pleto: 2 pezuñas +3 c/ c (l d3+2) 
Espacio/ Alcance: 5'/ 5' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: olfaro, visión en la penumbra 
Salvaciones:.For L-tS, Reí +4, Vol tU 

Características: Eue15, Des 13, Con 14, ln! 2, Sab 11, Car 4 
Habilidades:.A0s.tat-+5,Escllchar t5 
Dotes: Aguante 

,.Entorno: lhnuras templadas 
Organización: domesticado 

t Valocde desafío: 1/ 2 
.Avance: -
Ajuste de nivel: -

Los ponis de guerra se.crian para ser fuertes y agresivos, y son parecidos a 
[os cnbaUos de guen a ligeros. 

Combate 
El poni de guerra puede comb.1tir cuando lleva jinere, pc.ro este último 110 

podrá atacar a la vez si no tiene éxito en una prueba.de M o.lltar. 
Carga transportable: para un ponide gueJT<l , la carga ligel'allega hasta 

ths lQO lb.; la media va de 10.1 a 200; y la pesada, de 201 a 300 . .El poro de 
guew.pue.durrastrar lsoolb. 

P,liLPQ 
Ani.malPequeño (acuático) 
Dados de.golpc' 2ds (9 pg) 
Iniciativa: +3 

Vclocid ad..:..2cL(4 casillas), N d 30' 
CA: 16 (+1 tamaño, +3 Des, +2 natuL.l l), roque 1 +, desprevenido 13 
Ataque base/ presa: +1/+2 
Ataque: rcntaculos +5 c/ c (o) 

t~taquc completo: tentáculos t 5 c/ c (o) y mordisco +0 c/ c (1d3) 
~spacio/Alcance: 5'/5' 
.,Ataques especiales: agarrón.mcjorado 
Cualidades especiales:-nube.de tinta, propulsión, visión en la 

penumbra 
Salvaciones: Fort +3, ReL+6, Vol +'1 

Características: Fue 12, Des 17, Con 11, Int 2, Sab 12, Cat 3 

Habilidades: Avistar +5, Escapismo +13, Esconderse +.1t,.-Escuchau2, 
Nadn r +9 

Dotes: Sutileza con las armas 
Entorno: acuático cálido 
Organizacióu : solitario 
Valor de d esafío: 1 

vallce: 3-6 DG (M ediano) 
juste de nivel: -

Estos habitantes de las profundidades solamente..sQll peligrosos para sus 
presas. Por lo general, imentan cscapar c.uandQsc les molesta. 

Combate 

t 

Agarrón mejorado (Ex ): para utilizar esta aptitud, el pulpo debe 
acertar con su ataque de tentácu.los a un oponenre..c!CJ:.ualqu.ie.l'.-tammo. 

Ento nces puede intentar efecn lar u na PTe. 53 cQill.Q acción.gratuita s~. 
provoca r un rttaquc .. dt!.-opornmidad . Si tiene é:d (u enJa_p.r.ueba de pres.at 
resul ta nte inmoviliza a su oponenrc e iniliguá daño de mordisco de forma 
automática. + 

Nube de tinta (Ex): un pulpo puede expuls.1r una nube de tinta..negra4 
( de 10' x 10' x '10') Ulla vez por min uto, corno acción gratuüa. La n ube 
proporciona ocultación total, que el pulpo utiliza nonnalmem e. para es.c'4 
par de una lucha que esré perdiendo. l ooa visión dentro de la nube queda 
obscurecida y las criatur::IS que se encuentren dentro de la nuhc..s.ufricin 
los efectos de la oscuridad totaL 

Propulsión (Ex): un pulpo puede propulsarse hncia..arrásJUlil vez por 
asalto como una acción de asalto comp[cto, n una velocidad de 200'. Debe 
moverse en línea recra, pero hacer..esrQDQProvoca ataques de oportunidad 
mientras se propulsa. 

H abilidades: un pulpo..pucde cammaLde color, obteniendo lUl bonif 
racial dc +4 a las p ruebas de...Escolldcrsc...IamhJen pued e comprimir y 
retorcer su cuerpo, obteniendo un bonificador r::Icial de +10 a las pnlebas 
de Escapismo. 

Un pulpo posee un bon ificado r racial de +S a cualquier prueba de 
Nadar pam.efecu!ar cualquier acción especial o evitar un peligro. Siempre 
puede clegiriO en una prueba de Nadrtr, incluso si esta distraido o en peli
gro. Puede uti.lizar la acción de correunientras esté nadando, siempre que 
lo haga e n línea recta. 

PU LPO GIGANTE 
Animal GrandcJacuático} 
Dados de golp e: 8ds+11..(.47 pg} 
Iniciativa: +2 
velocidad: 20' (4 casi.l1as), Nd 30' 
CA: 18 (-1 tamnño, +2 Des, +7 nnltl r::ll), toque '! 1, desprevenido j 6 

Ataque base/ presa: +6/+15 T 

Ataque. tentaculo + lO c/c (ld4+5) ~ 
Ataque completo. S tentáculos +10 c/c (1d4+s) y monhsco..sS cL"--. 

(lda+2) 
Espacio/Alcance. 1..0'/10' (20' con tenraculo) 
Ataqnes..esp.eclales: agarron .mcJarado, CQDSttcñ1I-

Cualidades especiales: nube de 11nta, propulsión, VlSLÓn enb penumbra 
,,-SaJyacioncs:..EoI1..+7,.Rcfi's, Y'oL+ 3 
t Carac.teristicas: Fue 20, Des 15, Con t 3, Int 2, Sab 12, Car 3 
~hilidadcs:.A.\dstar: +6, Escap¡smo +1 2, Esconderse +12, Escuchar +4, 

Nadar +13 



Dotes: Alerta, Dureza, Soltura con una habilidad (Esc.onderse) 
Entorno: :lCll3tico cálido 
Organización: solitario 
Valor de desafío: 8 
Avance: 9-12 OC (Crande; 13-24 OC (Enoone) 
Ajuste de nivd: -

,.Estas criamras son cazadore_s agresivos y ter.rir.o.riaJes, con telltácuIQS.qll~ 
alcan7..3.ll los 10' o mas de largo. Sus extremidades están s.1lpicadas de púaS 

..Y. ventosas afilaebs. 

Combate 
Un oponetlre puedc atacarJos ceNáculos de un pu lpo gigancc COll un 
i.ntemo de Romper anna, CQmO,ái se tratara de un arma cu:dquiera. Cada 
lino de sus ocho renrúculos tiene10 pg. Si un pulpo gigante está apresando 
a un objetivo con el renrkuJo que está siendo atacado en ese momento, 
por regla ge nera l utiÜza,rá otrQ apéndice para efeclUar un ataque de 
oportunidad contra el oponente que realiza el imemo de Romper :mna. ¡" 
CuandQ se cona uno de los temáculos de un pulpo gigante, se inflige 5: pg ...... 
de daño a la c.riat ura. L1 mayoría de las veces, un pulpo gigante se retirará 
del combate si pierde Cllarro tentáculos. Los apéndices corrados de la cria
tura volverán a crecer en 1d10+10 días. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el pulpo gigante 
debe ilCertilr con su af3quc de tentáculos a un oponente de cua lquier 
tamaño. Entonces puede mtentar efecruilr una pres.1 como acción gratuit:l 
si n provocar un ataque de oportunidad. Si tiene éxito en la prueba dc presa 
resultante inmovilizad a su oponente y podrá constreilir. 

Constreñir (Ex): esta criatura inflige zds+6. plUlt~de daño con unn 
prueba con exiro de presa. 

Nube de tinta (Ex): un pulpo gigante pue..d~ulsnr una nube de 
rima negra ( de 20' x 20' x 20') una vez por minuto, CQ.rnQ acción g1.lruÍl"a. 
La nube proporciona ocultación total, que el pulpo utiliza nO~'nHllmente 
pnra escapar de uIla lucha que esté perdiendo._Todo. visión demro de la 
nube qucda obscurecida y las criahlras que se encuentren dcnrro de In 
nube sllfritin Jos efectos de In oscuridad fDlaL 

Propulsión (Ex): un pulpo gigante puede propulsarse hacia arrás ulla 
vcz por asalm cgmo ulla acción de asalto completo, a una velocidad de 
200'. Debe moverse en linea recta, pero hilcer esto no provocn nt<lqucs de 
oportunidad micntrils se propulsa. 

Habilidades: un pulpo gigante puede cambiar de color, obteniendo 
un bonificador racial de +4 a bs pruebas de Esconderse. 

T:lmbién puede compr:.imir y rctm:cet..$u cuerpo, obreniendo un bonill· 
cador racial de +lO a las pruebas de Escapismo. 

Un pllIP9 gigante posee un bonifica,Po( racial de +8:l <:ualquier prueba 
de Nadar para efecfuarcualquier acción especial O evir:lr un peligro. Siem
pre puede elegir.l.!len una prueba de Nadar, lncluso.si está distraído o en 
peligro. 

Puede llliliz.1r !:J acción de correr mientras ~té nadando, siempre que 
Jo haga en linen rcetn. 

RATA 
Animal Menudo 
Dados de golpe,-t/4 d!L(1 P!Ú-
Iniciativa: +2 
Vdocidad: 15' (3 casillas).~.JÚ~ 
CA: 14 (+2 tamaño, +2 Des), roque H, desprevcnida 12 
Ataque base/presa: +0/ -12 
Ataque: mordisco t4 c/ c (1d3--4) 
Ataque completo: mordisco +4 c/ c.ú.dl--4l.. 
Espacio/Alcance: 2 '1/ 2'/ 0' 
Ataques especiales: -
Cualidades espesia,les: clfato, visión..cnJa penumbra 
Salvaciones:...fon +2, Ref +4, Vol +1 
Características: f uc 2,..Des ;'5, Con 10, Int-12, Sab , Car 2 
Hnbilidades: Equilibrio +10, Esconderse +14, Mov. sigilos. +10, Nadar 

+tQ, Trcp:t( +12 --l 
Dotes: $.utileza con las armas 

Entomosualquiera 
Organización: plaga (10-100) 
Valor de desafío: l / S 
Avance: -

Juste de nivel: -

Estos roedores omnívoros prolifcrJn casi en cualquier parte. 
Habilidades: L1S tatas...p.QS.een un boniL racial de +4 ws pruebas de 

Esconderse y Moverse sigilosamente, y un bonif. racial de +S il bsdeEqui· 
.Jj.brio, Nadar y Trepilr. 

Una rata siempre puede elegir 10 en las pnlebas deIrepar,Jncluso si 

r 

está :lpresurada o amenazadn. --t 

Urilizan su modificador de Destreza en vez del de Fuer"/..a en las pruebas 
de Nadar yTrepar. ~ 

Una t.:.lta pos.ee.un bonificador racial de +8 a cualqUier pr:u.ehaJkNadaq 
para efectuar cualquier acción espcciJ l O evitar un peligro. Siempr.e.pllMe 
elegir 10 en una pnleba de Nadar, incluso si esta distraída Q...en..pcligro. 
Puede utili7.ar la acción de correr micntrns esté n:ldando, siempre que lo 

thaga en linea recta. 't" 

RINOCERONTE 
Animal Grande 
Dados de golpe: SdS+40 (76 pg,L 
Iniciativa: tO 

Velocidad: 30' (6 casillas) 
CA.: 16 (~1 tamaño, +7 natura!), toque 9, desp.r.CEJl.idQ..lL ____ ~ 
Ataque base/ presa: +6/+ 18 
Ataque: cornada +1.lJ:/ c (2d6+12) 
Ataque completo: cornada +13 c/ c (2d6+12) 
Espacio/ Alcance:..lQ'Ls' 
Ataques especiales : Clrga poderosa 
Cualidades especiales: YisiÓll en la penumbra 
Salvacion es: Fort +11, Rcl" +6, Vol +3 
Características: Fue 26, Des 20, Con 21, lnt 2, Sab 13, Cal' 2 
Habilidades: Avistar +3, Escuchar +14 

Dotes: Aguante, Alerta, Acnque natural mejorado (cornada) __ 
Entorno: llanuras cálidas 
Organización: solitario o rebaño (2- 12) 
Valor de desafio: 4 

Avance: 9-12 DG (Gmnde); 13:24 (EnQnnc) 
Ajuste de nivel: -

Los rinocerontes son famoso.s POUlI.mal carácter y buenn disposición 
p:lI;l cm:gilr cont(3los intnlsos. 

L1S estadísticas que le presentamos aqui est:í n oosadilS en el rinoceronte 
negro afr.k.ano, que mide de 6 a [4' de largo, de 3 a 6' de alto hastil la cruz y 
llega a pesar hasla 6.000 lb. Estos vnlores pueden describir a cualquier her· 
bívoro de tamaño parecido y amlaS.Jlamralcs si.milares (astas, colmillos, 
cuernos, erc .. ). 

Combate 
Cmndo se le pe~igllc o molesta, un rU1QCerollte baja la cabc7..a y cargil. 

Carga_PQdel:.Qs.a..CExLlUl ~emn.t.tiuflige 4<16+24 puntos de ¿ailo 
cuando efecnia una carga. 

SAPO 
Animal Diminuto 
Dados de golpe, 1/4 dS (1 pg) 
Iniciativa' tI 
veloci.dad, 5 ' (1 casilla) 
CA: 15 ft4 ramaño,--±J. Des), toque 15, desprevcni@.1.4. 
Ataqu_e b.as_eLpres.a: +0/ -V 
Ataque: -

.,.A.taque.J:o..rop.let . -
ESIl<l.cio/ Alcance: 1 'jo' 

~Ataques especiales: -
Cualidades..es.pt::ciales: anfibio, visión en la penumbra 



Salvaciones: Fort +2, Ref +3, Vol +2 ____ ,-____ _ 

Características: Fue 1, Des 12, Con 11,lnt 1, SabJ4, Car....4 

Habilidades: Avistar +4, Esconderse +21. , _E~cllcbar tL-. __ 
Dotes: Alerta 

Entorno: marjales remplapos 

Organización: plaga..(JJ)-...1QQt 

Valor de desano: 1/1.0 

,A,yap.ce: -

.Ajuste de nivel:-
• -+ 

Habüi.dades:Jas...serpientes poseen Ull bonificador racial de t 4_aJa.s 

prueb:ls de Avistar, Esconderse y Escuchar, y un bonificador racial de +8 a 

las deJ3quwbtip y_Trepar. 

Una serpiente siempre puede elegix 10 en las pruebas de Tr.epar, 

.. i.ncluso si csní apresmada o amenazada. 

Pueden uciuzar su mQdificador de Fuerz.. o Desrreza en las pruebas de 
Trepar, el que sea mejor de ambos. 

Estos anfibios diminutos son inofen$ivQS y beneficiosos, ya que se comen 

~Ünsecros. 

Una serpiente POSe..e..1U1 h9oificador racial de +8 :1 cualquier pmeb.. de 
Nad:lr para efecruar ctlalquiet acción especial o evitar un peugro. Siempre 

puede clegix 10 en una prueba de Nadar, incluso~i e.stá disrraida o en P..clk... 
gro. Puede utilizar b acción de correr mientras esté nadandQ, siempre que 10 
haga en IÍJ1ea rect:l. 

Habilidades: su coloración les concede un bonmcador racial de +4:l 

las pnlebas de Esconderse. Serpiente constrictor 
AnimaLMediano 

SERPIENTE 
rPor regla general, las serp.kntes no son agresivas, y huyen si se les hace 

Dados de golpe: 3d8+6 (19 pg) 

Iniciativa: +3 

f rente. J + Velocidad: 20' (4 casillas), Nd 20" Tr 20' 

r--

Dados de golpe: 
húciativa: 

Velocidad: 

CA 
Ataque base/presa: 

¡Ataque: 

t
AtaqUe completo: 

Espacio/Alcance: 

Ataques especiales: 

cualidades especiales: 

Salvaciones: 

Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 

Organización: 

Valor de desafío: 

Avance: 

Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 

Iniciativa: 

Velocidad: 

CA 

f Ataque base/presa: 
'Ataque: 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 

Ataques especiales: 

Cualidades especiales: 

Salvaciones: 

Características: 

Habilidades: 

Dotes: 

Entorno: 

Organización: 

Valor de desafío: 

Avance: 

Ajuste de nivel: 

víbora menuda 
Animal Menudo 

1/4d8 (1 pg) 
+3 

15' (3 casillas), Nd 15', Tr 15' 

Víbora pequeila 

Animal Pequeño 

Id8 (4pg) 

+3 
20' (4 casillas), Nd 20', Tr 20' 

17 (+2 r;unaño, +3 Des, +2 natural), toque 15, desprevenida t4 

+0/-11 

1? (+·1 tamaño, +3 Des, +3 namral), toque 14, desprevenida 14 

+0/-6 
momisco +5 e/e (1 más veneno) 

mordisco +5 c/c (1 más veneno) 

21/2'/0' 

veneno 

olfato 

Fort +2, Ref +5, Vol +1 

Fue 4, Des 17, Con 11, 1m 1, Sab 12;Car 2 

mordisco +4 c/c (1d2 más veneno) 

mordisco +4 c/c (ld 2 m:ís veneno) 

5'/5' 
veneno 

olfato 

Forr +2, Ref +5, Vol +1 

Fue 6; Des 17, Con 11, 1m 1., Sab 12, Car 2 

Avisrar +6, Equilibrio +11, Esconderse +15, Escuchar +6, 

Nadar +5,Trepar +11 

Avistar +7, Equilibrio + 11 , Esconderse +11, Escuchar +7, Nadar 

+6, Trepat +11 

Sutileza con las armas 

mmjales tempbdos 

solitaria 

L/3 

Víbora mediana 
Animal Mediano 

2d8 (9 pg) 
+3 
20' (4 casillas), Nd 20',Tr20' 

·16 (+3 Des, +3 nanu":ll), toque 13, 

desprevenida 13 

+1/ t{J 

mordisco +4 c/c (1d4-.1. más veneno) 

moroisco+4 c/c (td4-1 más veneno) 

5,/5' 

veneno 

olfuo 

Fort +3, Ref +6, Vol +1 

Fue 8, Des 17, Con 11, 

lnt1,Sab12, Car2 

Avistar +5, Equilibrio +t l,Esconderse+U, 

Escuchar +5, Nadar +7, Trepar +11 
Sutileza con las anna.<; 

marjales templados 

solitaria 

víbora grande 

Animal Grande 

3ds (13 pg) 
+7 

Sutileza con las armas 

mmjales templados 

solitaria 

1/2 

20' (4 casillas), Nd 20', Tr 20' 

...:15 (- 1 tamaño, +3 Des, +3 n:lI11ral), 

toque 12, desprevenirul 12 

+2/+6 
mordisco +4 c/c (trl4mis veneno) 

mordisco +4 c/c (1 d4 más veneno) 

10'/5' 
veneno 

olfato 

Fon +3, Ref +6, Vol +2 

Fue 10, Des 17, Con ·11, 

lnt 1, Sab 12, Car 2 

Avistar +6, Equilibrio +11, Esconderse +8, 

Escuchar +5, Nadar +8,Trepar +11 

Iniciativo mejorada, Sut¡Je7~1 con las aonas 

marjales templados 

solitaria 

2 

Víbora enonne 

AnimalEnonne 

6d8+6 (33 pg) 

+6 
20' (4 casillas), Nd 20', Tr 20' 

15 (-2 tama.ilo, +2 Des, +5 nal1lral), 

tCXjue 10, desprevenida 15 

+4/ +15 

mordisco +6 c/c (ld6+4 más veneno) 

mordisco +6 c/c (l d6+4 más veneno) 

15'/ 10' 

veneno 

olfa to 

Fort +6, Ref +7, Vol +3 

Fue 16, Des 15, Con 13, 

1m I,Sab12,Car2 

Avistar +7, Equilibrio + 10, Esconderse 

+3, Escuchar +7, Nadar +11, Trepar +11 

Correr, Iniciativa mejorada, 

Soltura con un arma (mordisco) 

marjales templados 

solitaria 

3 
7-18DG (EnOlme) 



CA: 15 (+3 Des, +2 natural), toque 13, desprevenida 12 
Ataque base/ presa: +2/+5 
Ataque: mordisco +5 c/c ( td3+4) 
Ataque completo: mordi~o +5 c/ c (1d3+4) 
Espacio/ Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: agarrón mejorado, constTeñir 1 d3+4 
c ual.i.dades especiales: olfato 
Salvaciones: Fon +4, Ref +6, Vol +2 
Características: Fue 17, Des 17, Con 13, 1m l. Sab 12, Car 2 
Habilidades: Avistar +7, Equilibrio +l1J3~conderse +10, Escudlar +7, 

Nadar +t '1, Trepar +14 
notes: Alerta, Dure:t~1 
Entorno: bosques cálidos 
Organización: salicaria 
Valor de desafío: 2 
Avance: 4-5 DG (mediana); 6-10 (Grande) 
Ajuste de nivel: -

J:-Jabitualmente, la se rpiente cO l1srríctor no es agresiva y hu ye cuando 
se le hace fre nte. Caza para consegu ir comida , pero no inte nta hacer 
un banquete de cualquier criatu ra que sea demasiado gra nd e pnra 
co nstreñ irla. 

Combate 
L1 serpienre constrictor c:rza agarrando a su presa con la boca y, a continua
ción. estrujándola con su poderoso cuerpo. 

Agarrón mejorado (E'!:): para utilizar esta aprinld, la serpicntc conStric
tor debe ncertar con su ataque de mordisco. Entonces puede intentar efec
nmr unn presa como acción gratuita sin provocar un ataque de oportunidad. 
Si tiene éxito en la prueba de presa resultante inmovi]¡zam a su oponente y 
podd constreñir. 

Constteiiir (Ex): b serpiente constrictor inflige 1d3+4 puntos de dailo con 
j lUla pnlcb.1 con éxito de preS<!o 

• Serpiente constríctof gigante 
Animal Enorme 
Dados de golpe: 11d8+14 (63 pg) 
Iniciativa: +3 
velocidad: 20' (4 casillas). Nd 20'. Tr 20' 
CA: 15 (-2 tamaño, +3 Des, +4 narural), toque ·11, 

desprevenida 12 
Ataque base/ presa: +8/+23 
Ataque: mordisco +13 c/c (1d8+10) 
Ataque completo: mor:disco +13 c/ c (1..d8+10) 
Espacio/ Alcance: 15'/10' 
Ataques especiales: agarrón mejoradQ, consn:.eñir t<l8+10 
Cual.i.dades especiales: olIato 
Salvaciones: Fort +8, Ref +10, Vol +4 
Características: Fue 25, Des 17, Con 13,lnr 1, Sab 12, Ca r 2 
Habilidades: Avistar +9, Equilibrio +11, Esconderse +10, Escuchar +9, 

Nadnr +16, Trepar +17 
Dotes: Aguante, Alerta, Durez.:¡, Soltura con lIna habilidad (esconderse) 
Entorno: bosques Ci'i lidos 
O rganización: solitaria 
Valor de desafío: 5 
Avance: 12-1.6 (Enonne); 17-33 DG (Gargantucsca) 
Ajuste de nivel: -

La serpiente constrictor giganrc es más agresiva que sus prima más 
pequeña, debido, pri.ncipalmente. a que..necesira una gran can tidad de 
comida para sob(evivir. 

vlbora 
Esras c(iaturas va.rían ampliamente en tamaño. No son especialme nte 
agresivas. pero con frecuencia suelen morder antes de inrentnr re t i
rarse. 

1 
.[..1S víboras dependen de sus mordiscos venenosos para matar a sus presas ~ 

y defenderse. ~ 
Veneno (Ex): las víboras poseen un mordisco venenoso que inflig~ 

lm daño principal y secundario de 'Id6 Con. La CD de la salvación vaña 
de acuerdo con el ramailo de la víborn, lal y como se mlls(ra en la tabla 
siguiente. La CD de la salvación utiHi'..a el bonificador de Consrimción. 

Tamaño CD de Fort 
Menuda lO i 
Pequeña lO i 
Mediana 11 
Grande 11 
Enorme 14 :j 

SlMIO 
JAnimal Grande 
Dados de golpe: 4<18+11 (29 pg) 
Iniciativa: +2 
velocidad: 30' (6 casillas), Tr 30' 
CA: 14 (-1 tamano, +2 Des, +3 nanlral), toque 11 , de!¡prevenido 12 
Ataque base/ presa: +3/+ 12 
Ataque: garra +7 c/c (1d6+5) 
Ataque completo: 2 garras +7 c/ c ( ld6+5) y mordisco +2 c/c (ld6+:U 
Espacio/Alcance: 10'/10' 
Ataques especiales: -
Cualidades especiales: olfalo, visión en la pcnumbrJ 
Salvaciones: Fon +6, Ref +6, Vol +2 
Características: Fue 21, Des 15, Con 14, i nt 2, Sab 12, Car 7 
Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6, Trepar +14-
Dotes: Alerta, Dureza 
Entorno: bosques cálidos 
Organización: solitario, pareja, o compañía (3-5) 
Valor de desafío: 2 
Avance: 5-8 DG (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Estos poderosos omnívoros se parecen a los garuas, pero son mucho más 
agresivos; matan y se comen todo Jo que pueden coger. Un simio macho 
adulto ulide unos 5 1/ 2' de airo y pesa entre 300 y 400 lb. 

Combate 
A menudo, un simio comienza un araque con una exhibición de agresi\;· 
dad, esperando intimidar a los enemigos potenciales. 

Habilidades: los simios poseen un bonificador racial de +8 a las prue
bas de Trepar y siempre pueden elegir 10 en tales pmebas, i.ndusosi están 
apresurados o amenaZ:J.dos. 

TEJÓN 
Animal Pequeño 
Dados de golpe: d&+2 (¡¡ pg) 
Iniciativa: +3 
Velocidad: 30' (6 casillas), fc 10' 
CA: 15 (+1 tamaÍlo, +3 Des. + 1 narural), roque 14, desprevenido 12 
Ataque base/ presa: +0/-5 
Ataque: garra +4 c/c (ld2-1 ) 
Ataque completo: 2 garras +4 c/c (1 d2-1) y mordisco -1 c/c (1d~ 
E spado/ Alcance: 5'/5' 
Ataques esp$Ciales: furia 
Cualidades especiales: olfato. visión en la penumbra 
Salvaciones: fort +4. Ref +5, Vol +1 
Caractensticas:..fue 8, Des 17, Con 15.1 nr 2, Sa b 12, Car 6 
Habilidades: Avistar +3. Escllchar +3, Escapismo +7 
Dotes: Ra.strea~, Sutileza con las am1as 
Entorno: bosques templados 



Organiz.1.ción: solitario, pareja o familiaJ3:5J 
Valor de desafio: 1/2 
Avance: 2 DG (Pequeño) 
Ajuste de nivd: -

-. 
El tejón es un animal peludo con un cuerpo n."C.honcho y poderoso. Sus 

¡uenes patas rraseras estás armadas con largas garras par::¡ Ec. Un tejón 
,a.d,tlro mide de 2 a 3' de :!lto y pesa entre 25 y 3slb. 

CllJDbate 
,Los tejones atacan con sus afiladas gauas y dientes. 

uria (Ex): el tejón que sufu¡ ciaí'l~Qcombate entra en una furia bersér

».c.r en el siguiente tumo, araüanclQ y mordiendo como un loco hasta que el 
o su oponente estén muertos. El animal adquiere +4- a Fuerl,.a, +4- a Constitu
dón y - 2 a la CA La ctialllrJ no puede poner 6n a su furia voluntariamente. 

Habilidades: un tejón posee un bonificador racial de +4 a las pmebas 

rde Escapismo. 

~~ ~~,~mivoms son 'ge"ivos, y pmpenso" "'c,, si n peovoc,ción + 
a cualquier cosa que se ponga a su alcance. 

Los tiburones más pequeños miden entre S y B' de largo y no suelen ser 
peligrosos para las criaturas a las que no consideran su presa. Los Grandes 
pueden alcanzar los 15' de longirud y suponen una seria amenaz.1. 

Los tiburones Enonnes son verdaderos monstruos, como los grandes 
tihurones blancos, que pueden super<lt" los 20' de lougimd. 

Chmbate 
l10s tiburones nadan en círculos y observan a su vícrima pote.ncial; des
pués, se lanzan a por e1b y la muerden con sus mandíbulas poderosas. 
~ Olfato agudo (Ex): un tiburón puede advenir la presencia de una cria
tura por su olfato en un radio de 180', y detectll1: la sangre que pueda haber 
en el agua hasta una distancia de una mil.la. 

t Sent ido ciego (Ex): un tibutón pude localizat criaturas bajo el agua 
deorro de..un rad io de 30'. Esta habilidad solam ente fu nciQlla cua ndo el 
tiburón está sumergido. 

Habilidades: un tiburón posee un bonificador racial de +8 a c ual
quier prueba de Nadar para efectuar cualquier acción especia l O evitar 
un peligro. Siempre puede elegir 10 en una pmeba de Nadnr, Llll:hsQJi1 
esta distraído o en pcbgro. Puede uriliz..1r la acción de correr mientras esté 
nadando, siempre que lo haga en línea recta. 

TIGRE 
Animal Grande 
Dados de golpe: 6d8+18 (45 pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 40' (8 casillas) 
CA: 14 (- '1 ramaño, +2 Des, +3 l1atuml), toque '1 1, desprevenido 12 
,Ataque base/ presa: +4/T 14 

Ataque: garra +9 c/c (!dBt6)_ 
Ataque completo: 2 gan:as +9 clc (1 d8+6) Y mordisco +4 cl c (2d6+3) 
Espacio/Alcance: '10'15' 
Ataques especiales: abalanz.1rse, agarrón mejorado, desgarrnmiemo 

IdB+3 
Cualidades especiales: 0lf.1tO, visión en la penumbra 
Salvaciones: Pon +8, Ref +7, Vol +3 
Características: Fue 23, Des 1S, Con '17, Jm 2, Sab.J2,_Car 6. 
Habilidades: Avistar +3, Equilibrio +6, Esconderse +3", Escuchar +3, 

Moverse sigilosamente +9, Nadar +11 
Dotes: Alerra, Ataque natural mejorado (garra),Ataque naruralmejorado 

i mordisco) 
... Entomo: bosques c:ílidos 

Organización: solitnrio 
valor de desafío: + 
Avance: 7-12 OC (Gr.mde); 13-18 (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Estos grandes felit10s miden m¡Ís de 3' de alto hasta b cruz X unos 9' de 
largo. Pesan emre 400 y 600 lb. 

Combate 
Abalanzarse (Ex): siun tigre carga conrra un enemigo, puede efecmar 

un ataque completo, incluyendo dos ataques de desgarramiento. 
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esra aptitud, el tigre dehe acertar 

co n su ataque de mord isco. Entonces puede intentar efectuar una presa 
como acción g ratuita sin provocar un :\taque de oporrun idad. Si t iene 
éxi to en la prueba de presa resultante inmoviliza a su oponente y puede 
cfecnmr lm ataque de desgarramiento. 

Desgarramiento (Ex): bonificador de araque +9 cl c, daño 1 dB+3. 
Habilidades: un tigre posee un bonifkador racial de +4:1 las pruebas 

de Equilibrio, Esconderse y Moverse sigilosamente. "'En zonas de hierh:l 
aira o maleza densa, el bon¡f¡cador a Esconderse aumenta a +8. 

Tiburón Mediano Tiburón Grande Tiburón Enonne 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 

Animal Mediano (acuático) 
3dS+3 (16 pg) 
+2 
Nd 60' (12 casillas) 

Animal Grande (acuát ico) 
7dS+7 (38 pg) 
+6 

Nd 60' (12 casillas) 

Animal Enonne (acuático) 
l odS+20 (6S pg) 
+6 
Nd 60' (12 casilJas) 

• 
• 
+ 
• 

Velocidad, 
CA, 15 (+2 Des, +3 natural), roque 12, 

desprevenido 13 
15 (-1 tamaño, +2 Des, +4 natu ral), 
coque 11, desprevenido 13 

l S(-2 tamano, +2 Des, +5 naturnl), toque 
10, desprevenido 13 

Ataque base/presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/ Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 
Dotes: 

Entorno: 
Organización: 
Valor de desaSo: 
Avan ce: 
Ajuste de nivel: 

+2/+3 
mordisco +4 c/c (ld6+1) 
mordisco ++ c/c (ld6+1) 
S'/S' 

olfato agudo, sentido ciego 
Fort +4, Ref +S, Vol +2 

Fue 13, Des 15, Con '13, 
Int 1, Sab 12, Car 2 
Avistar +6, Escuchar +6, Nadar +9 
Alena, Sutuez.1 con las armas 

acuático frío 
solitario, banco (2-5) o manada (6-11) 

1 

+-6 OC (Mediano) 

+SI+12 

mordisco +7 c/c (ldB+4) 
mordisco +7 clc (ld8+4) 
10'/S' 

olfato agudo, sentido ciego 
Fon +B, Ref +7, Vol +3 

+7/+20 
mordisco +10 c/c (2d6+7) 
mordisco +10 c/c (2d6+7) 

I S'/ ' O' 

olfal'O agudo, sentido ciego 
Fon +'1 '1, Ref +9, Vol +4 

Fue 17, Des 'IS, Con 13, Fue 21, Des 15, Con 'IS, 
Int1, Sab '12, Car2 1m 1,Sab 12,Car2 
Avistar +7, Escuchar +8, Nadar +11 Avistar +10, Escuchar +10, Nadar +13 
AJen a, Gran fortaleza,lniciativa mejorada Alerta, Gran fortaleza , 

acu¡Ítico frío 

solitario, banco (2-5) o manada (6-1 1) 
2 

8-9 OC (Grande) 

iniciativa mejorada, Voluntad de hierro 
acuático frío 
solitario, banco (2-5) o man.lda (6-11) 
4 
11-17 OC (Enoone) 



EsreS.~e!!!!I~"~¡:,, ;b~~~rb~jí~V~-
Aunquc..muchoJUayores (pues alcanzan una longitud de 5'),la5 ahej~ 
gigantes se componan, por regla general, igual que sus primas pequenas. 
HabU.ualmeme,J10 suelen ser agresivas, a no ser que se esu~n defendién' 
dose a sí mismas o a su camena. sos ripos de sabandijas monSlruosas. Estas cr1.1nlras acnírm por instinro, 

empujadas por necesidades básicas, como la comida y la reproducción. Veneno (Ex): herida, CD de fonale7.3 1 [ , daño inicial y seeU11dariuld4 
Con. La CD de la salvación ll[iliza el bonificador de Constitución. Excepto donde digamosJQconmrio, las sabandijas solamente ¡¡tacan 

cuanclo están hambrientas o se sienten amenazadas. Cuando una abeja pica con éxito a otra c riatura, se separa de su aguijón, 
quedando éste dentro dcla. 'licrllna }' trns eUo muere. .Rasgos de las saband ijas: llna sabandija posee los rasgos siguie.ntcJ; 

(salvo que se indique ¡acantrarlo en b ficha de una criatura). Habilidades: las abejas gigantes posen un bonificador racial t4 a las.,. 
pmebas de Avistar. f:También poseen un bonificndor racial ++ aJas pru.eb~ 

de Supervivencia para orientarse eUas mismas. 
- Desccrcbntda: 110 tiene puntuación de inteligencia y posee inmu

nidad a todos los efectos enajenadores (compulsiones, fanttlsmagorías, 
Dcchjws, p'JlIlaS y efectos de moral). 

ARAÑA MONSTRUOSA - Visión en la oscuridad hasm a 60'. 
- Ali!lcalllicHlo: neutral siempre. Las saband ijas no se rige n por un Todas las arañas monstruosas son depredadores ngresiv.os..que....utÜizan.s.L4 

veneno para noquear o mat:lr a su presa. ~ sentido humano de la moralidad. 
- 'n'soro: habitualmente las sabandijas no poseen tesoro. Para aquellas 

que lo tienen, éste consis.te en posesiones que pertenedan antcriomlcnte 
a una criamra a la que mató el monstmo. 

Estas criaturas se dividen en dos tipos generales: caz:¡dorns y tejedoras. 
Las primeras vagabUJldean buscan do sus presas, mientrns que •. puu:egla 
general, las tejedorns intentan arrapar a sus víctimas.1.as amIas cazadoras 
pueden tejer telarañas para uülizarlas como gua rida, pero no pueden . 
usarlas como armas del modo que hacen las arañas tejedoras. Una araña 
eaz.1dora posee Wla velocidad tac tica terrestre 1.0' más rápida de. las que 
poseen los ejemplos que figuran en Jos Woques de estadis.ticas. 

ABEJA GIGANTE 
Sabandija Mediana 
Dados de golpe, 3ds (13pg) 
Iniciativa: +2 
Velocidad: 20' (4 caSillas), Vi 80' (buena) 
CA: 14 (+2 Des, +2 natural), toquc 12, desprevenida 12 
Ataque base/ presa: +2/+2 
Ataque: aguijón +2 c/c (ld4 más veneno) 
Ataque completo: aguijón +2 c/ c (l d4 más vene;lO) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: ve neno. 

Veneno (Ex):Jas anilas lUonsmlQSaS poseen lm mordisco venenoro.,lo:s 
detalles varian de acucmocon cLtamaúo de la araña, mly CQIDO OS.mosITam05 

en la tabb siguiente . .La CD de la salvación utiliza el boniflcadQr de Conmru
ción . .La canti(bd indicada es tantO daño principal c.QIDO s.~dariQ. 

Tamaño 
Menudo 

CD Fort 
lO 
lO 

Daño 
ld2 Fue 

-.ld3 Fue 

Tamaño CD Fort 
16 

20 
Cualidades especiales: visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos de salxmdija. 
Salvaciones: fort +3, Ref +3, Vol +2 

Pequeño 
Mediano 
Grande 

12 
13 

ld4 Fue 
1 d6 Fue 

Enorme 
Gargantuesco 
Colosal 28 

Dañ~-:-t 
ld8 Fue 
2d6iue 

2d8F"~ 
Características: Fue 1"1 , Des 14, Con 11, 1nt -,.5ab.12, Cal' 9 
Habilidades: Avistar +5, Supervivencia +1(' 
Dotes: -
EntonlO: llanuras templadas 
Organiz.1.ción: solitaria, enjambre (2-5), o colmena (11-20) 
Valor de desafío: 1 

Tesoro: monedas no; bienes 2SJ¡!; (sólo miel), objetos no. 
Avance: 4-6 OC (Medümo)j 7-9 DG (Gran de) 
Ajuste de nivel: -

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 

Araña m onstruosa Menuda 
Sabandija Menuda 
t / 2 dS (2 pg) 

+3 
20' (4 casillas), Tr 10' 
15 (+2 tamaño, +3 Des), toque 15, 
desprevenida 12 

Ataqu e b ase/presa: +0/-12 
Ataque: mordisco +5 c/c (ld3-4 m¿s vene no) 
Ataque com pleto: mordisco +5 c/c (l d3-4 m¿s veneno) 
Espacio/Alcance: 2 1/2'/0' 
Ataques especiales: veneno, telaraña 
Cualidades especiales: visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos 

Salvaciones: 
Caractcristicas: 

H ab ilidades: 

Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: ningtLJlO 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

de sabandija, sentido de la vibración a 60' 
Fon +2. Ref +3, Vol +0 
fue 3, Des t7, Con 10, 
lm -, Sab 10, Car 2 
Avistar +4*, Esconderse +·15*, Salrar-4/1-, 
Trepar +11 

Sutileza con las armas'" 
bosques remplados 
colonia (8-16) 

1/ 4 
ninguno 

Telaraña (Ex): ambos tipos esperan a menudo en sus telas Qen los 
árboles; a continuación, bajan en silencio por sus hiJos de ..se..da y. .saltan 
sobre su víctima cuando pasa por debajo. U n::! sola hebra e!iJo bastante 
fue rte para soponar a la arnna y a una criatura del mismo tamaño. 

LIS tejedoras pueden lanzar relar.lña ocho veces al día. ÉSla es similar 
a un ataque con red, pero tiene un alcanc.e máximo de 50' (con un mcre· 
mento de distancia de 10') yes efectiva courra objetivos que rengan, como 
máximo, UfL1 categori::! de tamaúo m enos que la araña. 

Araña monstruosa Pequeña 
Sabandija Pequeña 
IdS (4 pg) 

+3 
30' (6 casillas), Tr 20' 
14 (+1 tamano, +3 Des), toque 14, 
despreven ida 11 

+0/-6 
mordisco ++ c/c (ld4-2 más veneno) 
mordisco +4 c/c (1d4-2 mas veneno) 
5'/5' 
venen o, telaraña 
visión en la oscurid::!d hasta a 60', rasgos 
de 5.1bandija, sentido de la vibración a 60' 
Fort +2, Ref +3, Vol +0 
fue 7, Des 17, Con lO, 

lnr -, Sab 10, Car 2 
Avistar +4*, Esconderse +11*, Saltar - 2*, 

Trepar +11 
SutiJejl ... 1 con las arm::!s" 
bosques templados 
coloni::! (2-5) o plaga (6-.11) 
1/ 2 
monedas 1/ 10; bienes 50%; objetos SOCo 

Araña monstruosa Mediana 
Sabandija Mediana 
2dS+2 ( 11 pg) 

+3 
30' (6 easiUas), Tr 20' 
14 (+3 Des, + 1 natural), toque 13, 
desprevenitb 1 t 

+1/+1 
mordisco +4 c/c (1d6 más veneno) 
mordisco +4 c/ c (ld6 más veneno) 
5'/5' 
veneno, telaraña 
visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos 
de sabandija, sentido de la vibración a 60'. 

Fort +4, Ref +3, Vol +0 
fue 11 , Des 17,Con 12, 
1m -, Sab 10. Car 2 
Avistar +4""", Esconderse +1', Saltar+ff, 
Trepar +11 
Surilcza con las annas" 
bosques templados 
soliraria o colonia (2-5) 
I 

3 DG (Mediana) 

¡ 



Una Cri¡UlJr.:l enredada puede huir teniendo é3ito en .. una PlJleba de Esca .. 
pismo o rompiendo la tela con una pnleba con éxito de Fue.rza.J..as dos son 
acciones escindarcuyas CD se ind ican en la tabla que figura a continuación. 
.La CD de la salvación utiliza ~I bonificadQr de Consl'illlción, y la CD de la 
prueba de FuerL.a incluye un bonificador racial de +4. -:T 

A menudÜj las arañas tcje:doms crean caJXlS de teh pegajOS<l, de entre s' y 6.0:. 
Cll.1drndos (dependiendo deJ tamaño de la araña). Suelen coloc.1rlas IXIm affilpar 
a aj.1nU'US voladoras, pero también pueden ap~as en el suelo. Las C0.1-
tllras que se estén acercando deben tener éxito en una prueba de Avistar (CD 20) 
p:u:a ver la tela; de lo conmu;o, caerán en el1'l y_quedarán atr.:rpacbs como si se ou4 
tara de un ataque con éxito de tclarnfm,J.os..imemos de escapar O romper la teb 
QbtiCJlcn un bonificador +5 si la criantt;t atrnpada tiene algo en lo que apoyarse o 
agarrarse mientrns intema liberarse. C1da scccióu de 5' posee los plUltOS de golpe 
uldicados en la tabla, y las telas poseen reducción del dailo S/-. 

Mediana 12 16 6 
Grande 13 17 12 
Enorme 16 20 14 
Gargantuesca 20 24 16 
Colosal 28 32 18 

Sentido de la vibración (Ex): una ararla monstnrosa puede detecr:Jr 
y locaüzar a cualquier..c.riarura u objeto dentro de un radio de 60' estando 
en contacto con el suelo, o a cualquier disrancia en contacto con sus 
telarañas. 

HabUidades: las ar.:l1las monstruosas poseen un bunuicador racial 
de +4 a las pruebas de Avis tar y un bon ifícador r:JciaLde +8...a las de 
Trepar. Una araña monstnlOsa siempre puede escoger elegir 10 en las 
pruebas de Trepar, incluso si es tá :Jpresurada o amenazada, y puede 
util izar rartlo Su modificador de Fuerza como el de Destreza en las 
pruebas de Trepar, el que sea m;ÍS alto. 

Una araña monstllJosa pw ... '¿c moverse a nnvés de su propia tela a su velo .. 
cidad trepadora, y puede determinar b sintación exacta de cualqlüer criatura 
que t!sté tocando la teh 

Tamaño 
Menuda 
Pequeña 

CD de Escapismo 
10 

CD para romper 
14 

Puntos de golpe t 
2 

"'las arañas cazadoras poseen un bonificador racial de +10 alas pn¡ebas 
de Saltar y un oon ificador racial de +8 a las pruebas de Avistar. Las arañas 
tejedoras poseen un bonillcador racial de +8 a las pruebas de Esconderse y 

. .Moverse sigilosamente cuando urilicen SllS telarañas. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 

velocidad: 
Ck 
Ataque base/ presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Akance, 
Ataques especiales: 

10 

Cualidades especiales, 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 

velocidad: 
CA, 
Ataque base/presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/ Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

14 

Araña monstruosa Grande 
Sabandija Grande 
4d8+4 (22 pg) 
+3 
30' (6 casillas), Tr 20' 

4 

14 (- 1 tamaño, +3 Des, +2 naruml), toque 12,desprevcnieb L 1 
+3/+9 
mordisco +4 c/c (1ds+3 rnlS vencno) 
mordisco +4 c/c (1d8+3 mas vene no) 
10'/5' 
vencno, telaraña 
visión ellla oscuridad hasta a 60', rasgos de sabandija, 
sentido de la vibración a.60' 
Fon +S, Ref +4, Vol +1 
Fue 15, Des 17, Con 12, lnt -, Sab 10, Car 2 
Avistar +4'''', Esconderse +3ilo

, Sahar +2°, Trepar +1 ·1 

bosques templados 
solir;lI;a o colonia (2 .. 5) 
2 
monedas l / tO; bienes 50%; objetos S(j)6 

5-7 DC (Cmnde) 

.Araña monstruosa Gargantuesca 
Sabandija Garganruesca 
16d8+32 (104 pg) 
+3 
30' (6 casinas), Tr 20' 
19 (-4 tamai'to, +3 Des, +10 natura!), toque 9, desprevenida 16 
+12/+31 
mordisco +'15 c/c (2ds+lO más veneno) 
mordisco +15 c/c (2d8+10 más veneno) 
20,/15' 
veneno, telaraña 
visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos de sabandija, 
sentido de la vibración a 60' 
Fort +12, Ref +8, Vol +5 
Fue 25, Des 17, Con 14, lnt - , Sab 10, Car 2 
Avistar +411

, Esconderse -5"', Saltar +7', Trepar +14 

bosques templados 
solitaria 
8 
monedas l/LO; bienes 5reb; objetos 5(f!6 
17-31 DC (Cargantuesca) 

Araña monstruosa Enonne 
Sabandija Enonne 
3dS+ 16 (52 pg) 
+3 
30' (6 casillas), Tr 20' 
L6 (-2 tamaño. +3 Des, +S narurnlh toque 11, desprevenida 13 
+6/+ 18 
mordisco +9 c/ c (2d6+6 m<Ís veneno) 
mordisco +9 c/ c (2d6+6 más ve neno) 
iS'/10' 

veneno, telaraña 
visión en b oscuridad hasta a 60', rasgos de sabandija, sentido de la 
vibración a 60'. 
fon +8, Rcf +5, Vol +2 
Fue 19, Des 17, Con l4-, lnl -, Sab 10, Car 2 

AviSlar +4°, Esconderse _1°, Saltar +411
, Trepar + 12 

bosques templados 
soütaria o colonia (2 .. S) 

5 
monedas t / 1 O; bienes S(f,1(,; objctos Sr%:. 
9-15 DG (Enorme) 

Araña monstruosa Colosal 
Sabandija Colosal 
32d8+64 (208 pg) 
+2 
30' (6 casillas), Tr 20' 
22 (- 8 tamaño, +2 Des, +18 natural), toque 4, desprevenida 20 
+24/+50 
mordisco +26 c/c (4<16+15 más veneno) 
mordisco +26 c/ c (4d6+15 m;Ís veneno) 
40,/30' 

veneno, telaraña 
visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos de sabandija. sentido de la 
vibración a 60'. 
Fort +20, Ref +12, Vol+lo 
Fue 31, Des 15, Con 14, lnt - , Sab 10, Car 2 
AviSlar +7', Esconderse - 10''', Saltar +10\ Trepar +16 

bosques templados 
solimria 
11 
monedas l/tO; bienes 5000; objetos 5&ó 
33-60 OC (Colosal) 



Sabandija Grande 
Dados de golpe: Sd8+10 (32 pg) 
Iniciativa: +1 

las pn!~reg¡;¡rsl.que sea más alto. Los ciempiés monstruosos Rueden! 
elegir 1,0 en las pnltbasdeuepar, incluso si están distraidos o amena7lldos. 

Velocidad: 20' (4 casillas), Vi GO' (buena) 
CA: 14 (- 1 tamano, +1..DeSd 4Jlat'Ural), togue 10, desprevenida t3 

Ataque base/presa: +3/+11 
Ataque: aguijón +6 c/c (ld3+6 más venelW) 
,Ataque completo: aguijón +6 c/c (ld3+6 más veuello) 
¡..Espacio/Alcance: 10'/5' 
,Ataques especiales: veneno 

--! 
f 

---r 
r-Cyali.!1ades especiales: visión c_n Jr¡ osq.!ridad.hasta a 60', rasgos de sabandija. 
Salvaciones: Fm1 +6, Ref +2, Vol +2 

ESCARABAJO ASTADO GIGANTE 
t Sabandija Grande 
Dados de golpe: 7ds+2:L{s2 pg) 
Iniciativa: +0 
velocidad: 20' (4 casillas~ 
CA: 19 (-1 tamaño, +10 natura!), wque 9, desprevenido 19 
Ataque base/presa: -tS/:.i:.:lS 
Ataque: mordisco +10 c/ c (4<16+9) 
Ataqu e completo: mordisco +10 c/ c (4d6+9) 
Espacio/Alcance: 10'/5' 

Características: Fue 18, Des 12., Con 14, lnt -, Sab 13, Car 11 

Habilidades: Avistar +9, Supervivencia +1"· 
Dotes: -

Ataques especiales: pisotear 2dS+3 --t 
Cualidades especiales: visión en la oscuridad hasta a.@.',J:.;J.sgosdesab.ímdij;¡"--l 
Salvaciones: Forr +8, Ref +2, Vol +2 

,..Entorno: bosques tempbdos Características: Fue 23, Des 10, Con 17, lm -, Sab lO, Car 9 
Habilidades: -Organización: solitnria, enjambre (2-5) o avispero ('11-20) 

Yalor_de desafío: 3,_ ¡ fU-otes: - .. 
Avance: 6-8 DG (Grande); 9-15 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Estas criaruras atacan cU<llldo esr;l.n hambrientas o se sienren amenazadas, 

aguijoneando a su presa hasta la muerre. Se llevan a los oponentes muerros o 
incapacitados a ~"U gualida, como alimento para los huevos por eclosionar. 

..Entorno: bosques templados 
Organización: agrupamiento (2-5 ) o aglomeración (6-"1 t) 
Valor de desafío: 4 
Avance: 8-10 (Grande), 11-21 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Veneno (Ex): herida, CD de ForrJleza 14, dai10 ul icial y secundario td6 
Des. La CD de la salvación utilii" .. a e! bonificador de ConsrüuciÓn. 

CJEMPIÉS MONSTRUOSO 

Estas cdaturas son insectos nocivos que devoran :lyidameme lo~: 
un Único escarabajo puede acabar con una granja entera en una comida 
rápida. Un escarabajo astado adulto mide unosJ. o.:,.de 10n,gu[U"",d~. -, __ + 

Pisotear (Ex): CD de salvación de Reflejos 19 para mitad de daúo. La 
CD de la salvación utiliza el bonificador de Fuerza . .Los ciempiés monsmLOSOS tienden a atacar a t-ºº-º--kLqy"e_p~.ca comida, 

mordiendo con sus mandíbulas e inyecrando su veneno. 
Tamaño CD Fort Daño Tamaño __ CD_Fort _ Daño 

Menudo 10 1 Des Enorme 14 ld6 Des 
Pequeño 10 ld2 Des Gargantuesco 17 198 Des 
Mediano 10 ld3 Des Calosa! 23 2d6 Des 
Grande 11 1 d4 Des 

Veneno (Ex): los ciempiés monstruosos poseen un mordisco venenoso. 
Los detalles valÍan de acuerdocoll el tamano del ciempiés, ral ycomosc!nues
tra en la rabia superior. la CDde !a salvación utiliza el bonú. de Constirución.Ll 
cantidad indicada es tanto daño principal como secundario. 

Habilid..1des: los ciempié~ monstruosos jX)Sl-'en un bonú. racial de +4 a las 
pruebas de Avistar, y Wl hanilicador racial de +8 a las pruebas de Esconderse y 
Trepar. Pueden utilii";lr tanto su modi6c.1C!or de Fuer.t.a como el de Destte;,.a parJ 

ESCARABAJO BOMBARDERO GIGANTE 
Sabandija Mediana 
D ados de golpe: 2d8+4 (13 pg) 
Iniciativa: +0 
Velocidad: 30' (6 casillas) 

CA: 16 (+6 nanll-al), toque 10, desprevenido 16 
Ataque base/presa: +1/ +2 
Ataque: mordisco +2 c/ c (ld4+1) 
Ataque completo: mordisco +2 c/ c ("ld4+1) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: rociada de ácido 
cualidades especiales: visión enJa oscuridad hasta a 60', rasgos de 5.1bandija. 

Ciempiés monstnlOSO Menudo 
Sabandija Menuda 

Ciempiés monstruoso Pequeño 
Sabandija Pequeña 

Ciempiés monstruoso Mediano 
Sabandija Mediana , 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 

1/4 dS (1pg) 
+2 

20' (4 casillas), Tr 20' 

1/2 d8 (2 pg) 
+2 

30' (6 clsillas), Tr 30' 

lds (4 pg) 
+2 

40' (8 casillas), Tr 40' -i 
CA 

Ataque base/presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

H abilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

14 (+2 tamafi.o, +2 Des), toque 14, 

desprevenido 12 
+0/ - 13 
mordisco +4 c/c (ld3-S más veneno) 
mordisco +4 c/c (ld3-S más veneno) 
21/2'/0' 
veneno 
visión en la oscuridad hasta a 60', 
rasgos de sabandija 
Fon +2, Ref +2, Vol +0 
Fue 1, Des 15, Con 10, 
int - , Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse +18, Trepar +10 
Smileza con las annasA 

subterráneo 
colonia (8-16) 

1/ 8 

14 (+1 tamaño, +2 Des, +1 natural), 
toque 13, desprevenido 12 
+0/- 7 
mordisco +3 c/ c (ld4-3 mas veneno) 
mordisco +3 c/c (1d4--3 más veneno) 
5'/5' 
veneno 
visión en \:¡ oscuridad hasta a 60', 
rasgos de sabandija 
Fort +2, Ref +2, Vol +0 
Fue S, Des 15, Con 10, 
1m - , Sab 10, Ca! 2 
Avistar +4, Esconderse +14, Trepar +10 
Sutileza con las armasA 

subterráneo 
colonia (2-5) o plaga (6- "1 1) 

1/4 

14 (+2 Des, +2 natural), toque 12, 
desprevenido 12 
+0/ - 1 
mordisco +2 cl c (1d6-1 más veneno) 
mordisco +2 c/c (1d6-1 m ás veneno) 
5'/5' 
veneno 
visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos 
de sabandija. 
Fon +2, Ref +2, Vol +0 
Fue 9, Des "15, Con "10, 
1m - , Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse +10, Trepar +10 
Sutileza con las anllaS" 
subterráneo 
solitario o colonia (2-5) 

1/ 2 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 

Ataque base/presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 
CA, 

Ataque base/ presa: 
~ Ataque: 

Ciempiés monsttuoso Grande 
Sabandija Grande 
3dS (13 pg) 
+2 
40' (8 casillas), Tr 40' 
14 (-1 tamaño, +2 Des, +3 natural), toque 11, desprevenido 12 
+2/+7 
mordisco +3 c/c (1d8+1 más veneno) 
mordisco +3 c/c (1d8+1 más veneno) 
10'/5' 
veneno 
visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos de sabandija 
Fott +3, Ref +3, Vol +1 
Fue 13, Des 15, Con 10, 1m -, Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse .f"6;Trcpar +10 
Sutüeza con las armasA 
subterráneo 
solitario o colonia (2-5) 
1 

4-5 OC (Crnnde) 

Ciempiés monstruoso Gargantueseo 
Sabandija Gargantuesea 
12ds+12 (66 pg) 
+2 
40' (8 casil las), Tr 40' 
18 (-4 ramaño, +2 Des, +10 natural), roque 8, desprevenido 16 
+9/+27 

C iempiés monstruoso Enorme 
Sabandija Enorme 
6dB+6 (33 pg) 
+2 
40' (8 caSillas), Tr 40' 
16 (-2 tamailo, +2Des, +6 natural), toque 10, desprevenido 14 
+4/+15 
mordisco +5 c/c (2d6+4 más veneno) 
mordisco +5 c/c (2d6+4 más veneno) 
15'/,10' 

veneno 
visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos de sabandija. 
Fort +6, Ref +4, Vol +2 
Fue 17, Des 15, Con 12, 1m - , Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse +2, Trepar +11 

subterráneo 
solita rio o colonia (2-5) 
2 

7-1'1 OC (Enonne) 

Ciempiés monstruoso Colosal 
Sabandija Colosal 
24dB+24 (132 pg) 
+1 
40' (8 casillas), Tr 40' 
20 (-8 ramano, +2 Des, +"16 namral), toque 4, desprevenido 18 
+18/ +42 

t 

t 

1 

~ Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 

mordisco +11 c/c (2d8+9 más veneno) 
mordisco +11 c/c (2d8+9 más veneno) 
20'/15' 
veneno 
visión en la oscuridad hasra a 60', rasgos de sab:mdija 
For( +9, Ref+6, Vol +4 

mordisco +18 c/c (4d6+12 más veneno) 
mordisco +18 c/c (4d6+12 más veneno) 
30'/20' 
veneno 
visión en la oscuridad hasra a 60', rasgos de sabandija. 
Fon +15, Ref +9, Vol +8 

i 
Características: 
Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Fue 23, Des 15, Con 12,!nt -, Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse - 2, Trepar +14 

subterdneo 
solitario 
6 
17-23 DC (Gargant'lleseo) 

Salvaciones: Fou +5, Re( +0, Vol:tO 
Características: Fue 13, Des 10, Con 14, 1m - , Sab lO, Car 9 
Habilidades, -
Dotes: -
Entorno: bosques cálidos 
Organización: agmpamiento (2-5) o carelva (6-'1 '1) 
Valor de desafío: 2 
Avance: 3-4 DG (Mediano); 5-6 DC (Grande) 
Ajuste de nivel: -

Estas eria tums se alimentan sobre roda de earrona y despojos, reuniendo 
montones de talmare.rialcQelque construyen sus nidos y ponen huevos. El 
escambajo bombardero gigante mide llUOS 6' de largo. Ibr regla gencml, sola
mente atacan para defenderse a.simismos o proteger s.us.nidos O huevos. 

Rociada de ácido (Ex): cuando son macadas o molestadas, esms crianl
ras pueden lan;r.ar una vez por asalro un ,"ano de 1Jt.de vapor..ácido, Aque
llos que se encuentren dentto del CO~lO deben reneréxiro en una salvación 
de forta leza (eD 13) o sLÚrir:ín ld4+2 puntos de daií.o por ácido.La CD de 

tIa salvacióu.uriliza elbonllicador de Constin¡dón. 

t<;CARABAJO DE fUEGO GIGANTE 
Sabandija Pequeña 
Dados de gqJpe, 1dB (4 pg) 
Iniciativa: +0 

Fue 27, Des 13, Con 12, Int - , Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse -7, Trepar +16 

subterráneo 
solitario 
9 
25-48 DC (Colosal) 

velocidad: 30' (6 casjlla~) 
CA: 16 (+1 mmailo, +5 nalUral), toque 11 , desprevenido 1 G 

Ataque base/ presa: +0/ -4 
Ataque: mordisco +1 c/ c(2d4-) 
Ataque completo: mordisco +1 c/c (2d4) 
Espacio/Alcance: 5'/5' 
Ataques especiales: -
cualidades especiales: visión en la oscuridad ha!>ta a 60', rasgos de sabandija, 
Salvaciones: Fort' +2, Ref +0, Vol +0 
Características: Eue I O,Des 11, Con 11, int -, Sab 10, Car 7 
Habilidades: -
Dotes: -
Entorno: llanuras lempladas 
Organización: agrupamiento (2-5) o colonia (6-11 ) 
Valor de desafío: 1/3 
Avance: 2-3 DC (Pequeño) 
Ajuste de nivel: -

Estos lum.inosos insectos nocturnos son muy apreciados. por losJUiueros. y 
aventureros. 'f icnen dos glándulas, llUa sobre cada ojo, que. producen una luz 
rojal.a luminosidad de las glándulas permanece durante ld6 días después de 
sct...e;rtraídas tras la muerte del escarabajo, iluminando un área, más o menos 
cin::u1ar, de 10' de radio. Esras criaturas miden unos 2' de brgo. 



ESCORPIÓN MONSTRUDS_O __ _ 
Es probable que los escorpiones monstruosos ataquen a roda criatura que 
se [es aproxime; nonnalrnente, suelen cargat.Cootra sus..p.resas. 

Agarrón mejorado (Ex): para urilizar..esra aptitud, e l escorpión mons
truoso debe acerlar con su ataque de garra. Un escorpión monstruoso 
puede utili:r..ar tanto su mOOifu::ador de Fuerza como cicle Destreza para las 
pnlebas de Presa, el que sea mejQ1 de los dos. 

Estrujamiento (Ex): un escorpión monstruoso inOige daño aurQIDá
tico con b s garras si tiene ériro en una prueba de presa. 

Veneno (Ex): los escorpiones IDQUS.truosoS poseen un agllijólLvene
IlOso. Los deraUes varían de acue.rdo con el tam:1I10 del escorpión, tal y 
comQPs mostramos en la tabla.sjgllienr~J..a. CD de b salvación uriliza el 
bonwcador de Constinlción. La_cantidad indicada es rantO da l10 principa l 
como secundario. 

Mediano 
Grande 

13 
14 

1d3 Con 
ld4 Con 

Colosal 33 ld10Con 1 

j 
Habilidades.:Jos escorpiones monstruosos poseen un bonificad:¡ 

racial+4 a las pruebas de.Avisrac, Esconderse y Trepa r. 

liORMIGA GIGAilli 
,.Las hormigas gigam es..se...enc.uen.mm entre las sabandijas más duras y que 
mejor se adaptan. Las s.oldadQs..yJas obreras miden unas 6' deJargo, mien
traS que las remas pueden.llegar a una longitud de 9'. 

Agarrón mejorado (Ex); para utilizar esra aptirud,la.bonniga.gigante.¡ 
debe acertar con su ataque de mordisco. Si una honniga gigante soldado~ 
tiene éxito en la prueba de presa resultante, inmoviliz.a a_Sll.oponcrue..)'.. 
puede clavarle el aguijón. 

Tamaño 
Menudo 
Pequeño 

CD de Fort Daño Tamaño CD de Fort Daño 

Agllijóade ácido (Ex): In hormiga soldado gigante...tiene...un aguijón.., 
y una glándula dentro de su abdomen que produce.ácido .. SLliene.éxi.ta.aW 
agarrar a su oponente, podrá intentar clavar el aguijón cada asa!cQJ:<lD-uo 
bonificador de araque de +3. Un acieno con el nt:lque de aguijón.Jnllige 
ld4-t1 puntoS de daño perforante y 1d4 puntOS de daño por ácido. 

12 1 Con Enorme 18 1 d6 Con 
12 1d2 Con Gargantuesco 23 1 d8 Con 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
velocidad: 
CA, 

Ataque base/presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 

Cualid ades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 

Habüidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 
Ataque base/presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

Salvaciones: 
Características: 
H abilidades: 
Dotes: 
E ntorno: 
Organ ización: 
Valor de d esafío: 
Tesoro: 
Avance: 
Ajuste de n ivel: 

Escorpión monstruoso Menudo 
Sabandija menuda 
1/ 2 d8+2 (4 pg) 
+0 
20'(4 casillas) 
14 (+2 tamaño, +2 natural), roque t 2, 
desprevenido '14 
+O/ -S 
garra +2 c/c ( ld2-4) 
2 garras +2 c/c (ld2~4) y aguijón - 3 c/c 
(1d2-4 más veneno) 
21/2'/0' 
agarrón mejorado, estrujamiento '1d2-4, 
veneno 
visión en la oscuridad hasra n 60', rasgos 
de sabandija, sentido de la vibración a 60' 
Fort +4, Ref +0, Vol +0 
Fue 3, Des 10, Con 14, 
1m -, Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse +12, Trepar +0 
Sutileza con las annasA 

desiertos cálidos 
colonia (8-16) 
1/ 4 

Escorpión monstruoso Grande 
Sabandija Grande 
5dS+10 (32 pg) 
+O 
50' (10 casillas) 

Escorpión monstruoso Pequeño 
Sabandija Pequeña 
lds+2 (6 pg) 
+0 
30' (6 casillas) 
14-(+1 tamaúo, +3 natural), toque 1 1, 
desprevenido 14 
+0/ --< 
gatra +1 c/ c (td3-1) 
2 garras +1 c/ c (1d3-1) y aguijón -4 c/ c 
(ld3-1 más veneno) 

5'/S' 
agarrón mejorado, esnujamiento 1d3-1, 
veneno 
visión en b oscuridad hasta a 60', rasgos 
de sabandija, sentido de la vibración a 60' 
Fort+4,Ref+O,Vol+o 
Fue 9, Des 10, Con 14, 
1m - , Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse +8, Trepar +3 
Sutileza con bs armas" 
desiertos cálidos 
colonia (2-5) o plaga (6-1 l) 
1/2 

Escorpión monstruoso Mediano 
Sabandija Mediana 
2dS+4 (13 pg) 
+0 
40' (8 casillas) 
14 (+4 narurnl), roque 10, desprevenido 14 

+1/+2 
garra +2 c/ c (ld4-tl ) 
2 garras +2 c/c (ld4+1) y aguijón -3 clc , 
( ld4 más veneno) 
5'/ 5' 
agarrón mejorado, esmljamiento 1d4+1, 
veneno 
visión en In oscll ridad hasta a 60', rasgos 
de 5.1bandija, sentido de la vibración a 60' 
FOrl +5, Ref +0, Vol +0 
Fue 13, Des 10, Con 14, 
1m -, Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse +4, Trepar +5 

desiertos cálidos 
soLitario o colonia (2-5) 
1 
3-4 OC (Mediano) 

Escorpión monstruoso Enorme 
Sabandija Enorme 
IOds+30 (75 pg) 
+0 
50' (10 casillas) 

16 (- 1 tam:ulo, +7 natural), toque 9, desprevenido 16 
+3/+11 

20 (-2 tamaño, +12 nanlral), roque 8, desprevenido 20 
+7/+21 

garra +6 c/c (1d6+4-) 
2 garras +6 c/c (ld6+4) y aguijón +1 c/c (1 d6+2 más veneno) 
10'/S' 
agarrón mejorndo, estrujamiento 1d6+4, veneno 
visión en la oscuridad hasra a 60', msgos de saba ndija, 
sentido de la vibración a 60' 
Fort+6, Ref +1, Vol +1 
Fue 19, Des 10, Con 14, lnr -, Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse +0, Trepar +8 

desiertos cálidos 
solitario o colonia (2-5) 
3 
monedas t i tO; bienes 50%; objetos 5r:f:ó 
6-9 DG (Grande) 

gana +11 c/c (td8+6) 
2 garras +11 c/ c (ld8+6) y aguijón +6 c/ c (2d4+3 más veneno) 
15'/10' 
agarrón mejorado, estrujamiento td8+6, veneno 
visión en la oscuridad hasta a 60" rasgos de sabandija, sentido 
de la vibraci6n a GO'. 

Fort +10, Ref +3, Vol +3 
Fue"13, Des 10, Con16, lnr -, Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse -4, Trepar +10 

desiertos cilidos 
solitario o colonia (2-5) 
7 
monedas 1/ 10; bienes 5r:f:o; objetos 5(1,'0 

11-19DG (Enorme) 



Dados de golpe: 
Iniciativa: 

Escorpión monstruoso Gargantuesco 
Sabandija Gargantuesca 
2odB+60 (150 pg) 
+0 
50' (10 casillas) 

Escorpión monstruoso Colosal 
Sabandija Colosal 
4odB+120 (300 pg) 
-1 

50' (10 casillas) Vdocidad, 
CA 
Ataque base/presa: 

24 (--4 tamaño, +18 natural), toque 6, desprevenido 24 
+15/+37 

26 (- 8 tamaño, - 1 Des, +25 natural), toque 1, desprevenido 26 
+30/+58 

Ataque: garra +21 c/c (2d6+10) garra +34 c/c (2d8+12) 
Ataque completo: 2 garras +21 c/c (2d6+10) y aguijón +16 c/c (2d6+5 

más veneno) 
2 garras +34 c/c (2d8+12) y aguijón +29 c/c (2d8+6 más 
veneno) 

Espacio/Alcance: 20'/ 15' 40'/30' 

Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 

agarrón mejorado, estrujamienro 2d6+10, veneno 
visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos de sabandija, 
semido de la vibración a 60' 

agarrón mejorado, estrujamiento 2d8+ 12, veneno 
visión en la oscuridad hasta a 60', rasgos de sabandija, sentido 
de la vibración a 60'. 

Salvaciones: 
Características: 
Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 
Valor de desafío: 
Tesoro: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Fort +15, Ref +6, Vol +6 
Fue 31, Des 10, C01l16, lnt -, Sab 10, C1r 2 
Avistar +4, Esconderse -8, Trepar +14 

desiertos cálidos 
solitario 
10 
monedas 1/10; bienes 5O'X.; objetos 50% 
21-39 DG (Garg:mtuesco) 

Fort +25, Ref +12, Vol +13 
Fue 35, Des 8, Con 16, Int - , Sab 10, Car 2 
Avistar +4, Esconderse -12, Trepar +16 

desiertos cálidos 
solitario 
12 
monedas 1/10; bienes 50%; objetos 5O'X. 
41-60 DG (Colosal) 

Habilidades: *la.s hormigas gigantes poseen un bonificador racial +4 

a [as prueb:ls de Supervivencia cuando rastrean utilizando el olfato y tm 
bonwcador racial +8 a las pruebas de Trepar. Una hormiga gigante sielD
pre puede elegir 10, incluso si está apresurada o amenazada. 

Características: Fue 19, Des 8, Con 15, 1m -, Sab 14, Car 11 
Habilidades: Avistar +6, Esconderse -lo/> 
Dotes:-
Entorno: bosques templados 
Organización: soliraria 
valor de desafío: 3 MANTIS RELIGIOSA GIGANTE 

Sabandija Grande 
Dados de golpe: 4<1.8+8 (26 pg) 
Iniciativa: -1 
velocidad: 20' (4 casülas), Vi 40' (mala) 
CA: 14 (-1 ramaño, - 1 Des, +6 natural), roque 8, desprevenida 1.4 
Ataque base/presa: +3/+11 
Ataque: garras +6 c/c (1d8+4) 
Ataque completo: garras +6 c/c (ld8+4-) y mordisco +1 c/c (ld6+2) 
Espacio/Alcance: '1 0'/5' 
Ataques especiales: agarrón mejorado 

Avance: 5-8 DG (Grande); 9-12 DG (Enorme) 
Ajuste de nivel: -

Esre paciente carnívoro permanece completamente quieto mientras 
espera a que se acerque su presa. 

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, la mantis religiosa 
gigante debe acertar con su ataque de garra. Si tiene éxito en L1 prueba de 
presa resultante inmoviliza a su oponente y efectúa un ataque de mordisco 
como ataque principal, con su bonificador de ataque completo de +6. 

Cualidades especiales: visión en la oscuridad basta a 60', rasgoo de sabandija 
Salvaciones: Forr +6, Ref +0, Vol +3 

Habilidades: una mantis reügiosa gigante posee un bonificador racial 
de +4 a las pruebas de Esconderse. o/>Cracias a su camuflaje, el bonificador 
de Esconderse de una mantis lPdeada de follaje alUnenta a +12. 

Dados de golpe: 
Iniciativa: 
Velocidad: 
CA, 

Ataque base/presa: 
Ataque: 
Ataque completo: 
Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 
Cualidades especiales: 
Salvaciones: 
Características: 

Habilidades: 
Dotes: 
Entorno: 
Organización: 

Valor de Desafío: 
Tesoro: 
Avance: 
Ajuste de nivel: 

Honniga obrera gigante 
Sabandija Mediana 
2dB 

+0 
50' (10 casillas), Tr 20' 
l7 (+7 natural), toque 10, 
desprevenida 17 
+1/+1 
mordisco +1 c/c (1d6) 
mordisco +1 c/ c (1d6) 
5'/ 5' 

agarrón mejorado 
olfato, rasgos de sabandija 
fort +3, Ref+O, Vol +0 
fue 10, Des 10, Con 10, 
lnt -, Sab11 , Car9 
Trepar +8 
RaslTea~ 

llanuras templadas 
banda (2-6) o cuadrilla de trabajo (6-'11 
más 1 hormiga soldado gigante) 
1 

ninguno 
3-4 OC (Mediana); 5-6 DG (Grande) 

H ormiga soldado gigante 
Sabandija Mediana 
2dB +2 (11 pg) 
+0 
50' (10 casillas), Tr 20' 
17 (+7 nanltal), roque 10, 
desprevenida 17 
+1/+3 
mordisco +3 c/c (2d4+3) 
mordisco +3 c/c (2d4+3) 
5'/ 5' 
agarrón mejorado, aguijón de ácido 
olfato, rasgos de sabandija 
fon +4, Ref +0, Vol +1 
fue 14, Des 10, Con 13, 
Tnt -, Sab 13,CarU 
Trepar +10 
Rastrear" 
llanuras templadas 
solitario o ban da (2-4) 

2 

ningtmo 
3-4 DG (Mediana); 5-6 DG (Grande) 

Honniga reina gigante 
Sabandija Grande 
4dB+4 (22 pg) 
-1 
40' 

17 (-1 tamaño, -1 Des, +9 natural), 
toque 8, desprevenida 17 
+3/+10 
mordisco +5 c/c (2d6+4) 
mordisco +5 c/ c (2d6+4) 
lO,/5' 
agarrón mejorado 
olfato, rasgos de sabandija 
Fort +5, Ref +0, Vol +2 
Fue 16, Des 9, Con 13, 
lnt -, Sab 13, Car 11 

Rasrrear" 
Ilanutas rempladas 
hormiguero (1 más 10.100 obrer.ls y 5-
20 soldados) 
2 

monedas 1/ 10; bienes 50%; objetos 50"~ 
5-6 DG (Gmnde); 7-8 DG (Enorme) 



Capitulo 4: 
avance de monstruos 

Cada un:l de las fichns de -UlQllstruos de los capítulos 1 ni 3 describe un:l 
criatura típica de su espede. Sin embargo, hay diversos métodos)Xlf los que 
se pueden crear monstruos únicos o e:\.1.Taon:!inal;os ulÜi7.1lIldo una criann:a 
úpica como base: añadiendo clases de personaje, i.ocrementando Jos DG de 
un monstruo, o añadiendo una plantilla a tUl monstruo . .Estos métodos no se 
excluyen mutuamente, es posible que UQIDo.osrruo con plantilla ()Xlr ejem
plo, un lamasu semidragón) sea mejorado moto mediame el incremento de 
susDG como aiiadiéndole lúvcles de clase de personaje. 

Niveles de clase: las criarura0nreligentes que lienen una forma f3í"..om
blemente hUlllnnoide, lo más h:lQirual es que nvnllcen Olñadiéndoles nivc!es 
de clase. En el aparrado de Avance de b. ficl1.1 de las criaturas que entrnll ell 
esta categoría figuro la nota siguienre ~Scgún clase de personaje". Cuando tUl 

mOllsmlO añade un nivel de. clase, )Xlr lo general ese nivel representa un 
incremento en su c"':periencia y en las habilidades y aptitudes aprendidas. 

Jncrcmcntodc DG: las criaturas inreligcntcsque no tienen fonna hmna.noide 
y los monsm~ no inreligenll2'S, pueden aVanztf i.ncrementando sus oc. Cener.ll
mente, las m1tumscon DG incrcmentados9:>1l especímencs su¡xriores de su nv .. 1, 
mayores y más poderosos que el resto de sus congé.neres más comlmes. 

Plantilla: tamo las cliaturas imeligenres como bs no inteligentes con una 
herencia fuera de lo nonnal (tal como sangre dt-:lcónica O infernal) o con un 
c.unbio infligido en su nalUralez;:¡ esencial (muel1os vivientes o licántropos) 
pueden ser modiflc.1dos con una plantilla. Por lo general las plantillas dan 
como resul rado mOltsrruos más fuertes, con apcinlcles distintas de las que 
PQSeCn los demás de su misma especie. 

A continuación explicamos con más detalle cada uno de estos tres 
Jl1é.rodos para mejorar monsrruos. 

OPCIONES DE PUNTUACIONES 
DE CARACIERISTICAS 

Se supone....que los monstruos tienen unas puntuaciones de. cat;acteri<¡tica 
normales o cstándar, un 100 t Ul 11 en cada característica, modificada por 
sus bonillcadores raciak-s.. Sin embargo, los monstruos mejorados son seres 
panicul.1rCS y a menudo tienen mejores pWlnl3c1ones de caracteristica de lo 
normal, y habitualmente utilizan 11s ~nntadones de personajes de ¿lite o las 
de persomjes conientes. .Los monstruos que mejoran m<.-x/iante una p[antilh o 
graci.1.S al incrcmemo de sus rx;, pueden utiliz..1.r cualquiera de las tres opciones 
(estanclar, élite o corriente). Cualquier monSn-LIO que sea lo slw.ciemememe 
incompamble como p:lnl ser mejorado debería ser considerado como élite. 

Puntuaciones de élíte: las puntu:lciones de éL te son 15, 14, 13, :1 2, 
'10,8. Estas canridades provienen de modillcar las punnlaciones estandar 

TABLA 4-1: MEtoRA DE CRIATURA SEGÚN TIPO 

OC Bonificador de ataque 
Aberración d8 OC )( 3/4 (como clérigo) 
Ajeno d8 OC (como guerrero) 
Animal d8 OC x 3/4 (como clérigo) 
Bestia mágica dlO OC (como guerrero) 
Cieno dl O DCx 3/4 (como clérigo) 
Constructo dlO OC x 3/4 (como clérigo) 
Dragón d12 OC (como guerrero) 
Elemental d& OC x 3/4 (como clérigo) 
Fata d6 OC x 1/2 (como mago) 
Cigante d8 OC x 3/4 (como clérigo) 
Humanoide d8 OC x 3/4 (como clérigo) 
Humanoide monstruoso d8 OC (como guerrero) 
M uerto viviente d12 OC x 1/2 (como mago) 
Planta d8 OC x 3/4 (como clérigo) 
Sabandija d& OC x 3/4 (como clérigo) 

Todos los tipos tienen una cantidad de dotes igual a 1 + 1 por cada 3 OC 

mediante +4, +4, +2, +2, +O Y -2. Si bien el monsmlo tiene una debilidad 
si 10 CO;npaI;aOlOS con un miembro típico de su raza, en conjunto es 00:-. 
tante mejor. La pumunción de élite es más apropiada para monsmzosque 
ailadcJl niveles a Ulla clase de personaje. Un jugador que quiera imer¡l(eral. 
a un monstruo de este libro pero que no quiera tenerqlle tirar suspunrua· 
ciones de característica debería utilizar las de élire. 

Pwl.tuacíones corrientes: las ptmruaciones conienres son [3, 12, 11, 10, 9, 
8. Estas cantidades provienen de modificar las punmaciones estándar medianre 
+2, +2, +O, +O, - 2, - 2. L1 puumación corriente no hace necesariamente que un 
mollS(ruo sea mejor de lo nonnaI, pero conviene al monstruo euwlS([.pwt 
cular con fueras y debilidades silo compa.ramos con un núembro típicodesu 
raz.1. la punfilllción corriente es mis adecuada para los mon!o"trUQSque añaden 
niveles de clase a UI14I clase de PNJ, tal como combatienre o adepto. 

Mejora de las pWltuaciones de caracteristic.1: siempre que un mQDS;. 
tnIO alcanza una cantidad de DC divisible )Xlt 4, mejQ(3. tma pWltuadón.Qe 
caractet1stica en 1 punto. Por ejemplo, un lamasu de 7 OC incremcmado.aH 
.oc obtendrja una mejora de punmación de caracteristica a los a..DG y...Ptta 
a los t 2 OC. Los monstnlOS no obtienen incrementos de puntuaciones de 
característica )Xlr los niveles Uya a1cal1Zados~ con sus OC raciales, ya que eg;l) 

ajustes ya estiin incluidos en sus puntuaciones de caracterist.iCl básicas. 

MONSTRUOS Y NIVELES 
DE CI ASE 

Si una criatura adquiere una clase de personaje, sigue las reglas para pero 
sonajes multiclase descritas en el Mal1lla! de! juglldor.1-os.DC de la criarura 
son igual a la cantidad de niveles de clase que tiene má$..sus DC raciales. 
Por ejemplo, normaunenre un ogro tiene 4 DC. Si.escoge tmni\'cldebát:, 
baro, se conviene en una criantra de 5 OC: 4 DC por sus niveles de ogro.. 
m:is td12 DC por su nivc.1 de bárba.ro. Una "clase de monstcuo· d~una 
crianlta es siempre una clase predilecta, y la criatura nunca recibe pe.nali:. 
7.:1dores a los PX )Xlr tenerla. El OC obtenido)Xlr escoger nisdes en.z.u¡a 
clase de personaje nunca afee!."a altam<Ülo de una criatura. 

Humanoides y niveles de cl1se: las criarums con I o menos.DGsusti
tu)'cn sus niveles de 1ll0l1StnIO por sus niveles de personaje. Por ejemplo,,un 
trasgo hechicero pierde su boni6cador de ataque, \:x:miucador deIS, do¡esr 
habilidades bUln.U10ides y obtiene el bonillcador de ataque, bonillCldorde 
TS, las dotes y demas habilidades de clascde U11 bechicerode I.rfnivel 

Ajuste de nivel y nivel efectivo de personaje: para derennlnarel Nil'e! 
efectivo de personaje (N EP) de un personaje monstnlO, suma su ajuste de 
nivel a sus DC raciales y niveles de clase de personaje. Consideraremos que 
el monstruo tiene unos puntOS de cJ..:periencia iguales a el mínimo necesario 
para ser un personaje de su NEP. Por ejemplo, un minorauro bárbaro de 4.' 
nivel tiene IUl NEP de '12 ( 6 )Xlr sus DG de minolallro, 4 por sus nil'e1esde 
clase, y 2 )Xlrsu ajuste de nivel). Como es el equivalenre 3 un personaje de 11° 

TS buenos Puntos de habi lidades~ 

Vol 2 + modo de Int por DC 
Fort, Ref, Vol 8 + modo de Int por OC 
Fort, Ref (y algunas veces Vol) 2 + modo de Int por DC 
Fort, Ref 2 + modo de Int por DC 

2 + modo de Int por DC** 
2 + modo de Int por DC** 

Fort, Ref, Vol 6 + modo de Int por OC 
Ref (aire, fuego) o Fort (agua, tierra) 2 + modo de Int por OC 
Ref. Vol 6 + modo de Int por OC 
Fort 2 + modo de Int por OC 
Varra (cualquiera) 2 + modo de Int por DC 
Ref. Vol 2 + modo de Int por DC 
Vol 4 + modo de Int por DC** 
Fort 2 + modo de Int por DC** 
Fort 2 + modo de Int por DC:hI 

* Siempre que una criatura tenga una inteligencia de al menos 1, obtiene un mínimo de 1 punto de habilidad por OC. 
** Las criaturas con una puntuación de Inteligencia de ,,_ ti no obtienen puntos de habilidades o dotes. 



rm-el, tiene 66.000 px, Y debe obtener lffi total de 78.0Q0 P.Xpar;i_Uc:gar a ser 
de 13~ nivel y ailndirot'ro nivel de clase. 

Sí escoges prolxlIDonar equipo a un monstnlC\ utUizn su NEe como Sll 

nivel de personaje pora todo lo referente a derenninar cuánto equipo puede 
comprar. Por lo general, S041meote los monsttuoscon lma nota en su a¡xmado 
de Mance de "Scgün clase de per.;onaje~ recibirán equipo de PNJ, las demas 
criaturas que añaden niveles de personaje deberían ser trarad1s como 1110ns
D:YQS de su VD correspondiente y asignárse1es tesQ(O en vez de equipo. 

Adquisición de dotes e incrementos de puntuaciones de caracte
óstica: la cí[rJ. que rige la adquisic;ión de dQtes y los incrementos de pun
tuaciones de característica de un monstruo es su total de DC, y no su NEP. 
Potejemplo, un minotauto bárbaro de 1}r nivel tiene tUl total de 7 OC. 
TIene tres dotes (por sus 1."', 3.'·r y 6." OC). Cuando alcance el 2." nivel de 
b-jrbaro, se convcnini en una crhnura de 8 DC y mejorará una puntll:lción 
de C:lraCrCríSlica en l. Cuando ak:lnce su 3.cr nivel de hirbmu, elminOr:lllW 
se convertirá en un,l Crialllr:l de 9 DG Y obtendrá su cuarta dote. 

INCREMENTO DE DADOS 
DE GOl PE 

Si incrementamos los OC de una criatura, sus bonificadores de ataque y 
modificadores a los TS podrían mejorar. O btendrá más dotes y habilida
des, según su tipo, mI y como se muesrra en laTabla 4--1. 

los bonificadorcs alos TS figurnn en la tabla 3-1: salvación base y 
at~que base, en el MmllH1/ (Id j ugador. Un TS ~buenoH utiL;.r.a el valor más 
alto de los listados. 

Recuerda que si una criatura adquiere una clase de personaje, mejorar:í 
según su clase y no según su cipo. 

Consulra la b.1rT:l lateral de la página 292 para ver un ejemplo de cómo se 
ajustan las estadísticas de una criatura a la que inCl-emeotamos sus OC. 

INCREMENTO DE TAMAÑO 
Una cri:lmra puede hncerse más grnnde cuando u)crernentamos .sus OC (el 
~Jmailo nuevo se anom entre paréntesis en el apartado de AV'J.l1Ce ddmonslluo). 

Un incremcl1l'O de tamaño afccta a cualquier aptitud especial que teng:l 
la criatura cuyo tamaño ha variado. _Los incrementos de tamano también 

afectan a las plUltuaciones de carnctellsrica de l:l criamra, CA, bonific..1.dores 
deat:lqllc, y valores de daño como se indica en lasTablas 4-2 y 4--3. 

T ABLA 4--2: CAMBIOS EN lAS CARACTERISTICAS POR TAMAtilO 

Anterior Nuevo Annadura CAl 
tamaño:': tamaño Fue Des Con nabJral Ataque 
Minúsculo Diminuto Igual -2 Igual Igual -4 
D¡minuto Menudo +2 -2 Igual Igual - 2 
Menudo Pequeño +4 - 2 Igual Igual - 1 
Pequeño Mediano +4 - 2 +2 Igual - 1 
Mediano Grande +8 - 2 +4 +2 - 1 
Grande Enorme +8 - 2 t4 +3 - 1 
Enorme Gargantuesco +8 Igual +4 +4 - 2 
Gargantuesco Colosal +8 Igual +4 +S -4 

* Repite el ajuste si la cri atura aumentara más de una categoría de 
tamaño. Si, por ejemplo, una criatura pasara de tamaño Med¡ano 
a Enorme, se aplicaría +16 a su Fuerza, - 2 a su Destreza y -2 a su 
bonificador de ataque y Clase de Armadura. 

T ABLA 4--3: INCREMENTO Al DAfilO POR TAMAÑO 

Daño antiguo {por cada cosa)'" 
1d2 
1d3 
1d4 
1d6 

1d861d10 
1d12 

Daño nuevo 
1d3 
1d4 
1d6 
1d8 
2d6 
2d8 

* Repite el ajuste si la criatura crece más de una categoría de tamaño. 
Por ejemplo, una criatura Mediana con dos ataques de garra que 
infligieran ld4 puntos de daño cada uno, pasaría a infligir 1 d8 con 
cada uno si creciera hasta convertirse en una criatura Enorme. 

PI ANTIlI AS 
Podemos crcar algunas criaturas aiiadiendo lllla plantilla (o rasgo gené
rico) a una criatura ya existente. Una criatura crcada mediante una 
p lanrilb puede representar a un fenómcno de la naturnleza, la creación 
particular de un experimento único, o la primera generación de hijos de 
padres de diferentes especies. 

CUÁNDO AÑADIRLA 
AlgtUlas plantillas pueden añadirse a las criaturas en cmlquier momento. Un 
monstruo o ~rson:lje puede convenirse en lUl bntasma traS b muene. Un 
blW ... 1.dor de conjuros de al menos 11.0 nivel puede convertirse en hche. Una 
criaClll':l con 5 o más OC muerta:l m:mos de 1Ul wmpiro pucde convertirse en 
un,l cri:ltura del mismo tipo.B;te tipo de plantilJas sc Ibman pbnrilbsadquiri: 
das, para señalar que la criatura no nLVO siempre los atriblllOli de 1.1 pbnrilL1.. 

Otras plantíUas, como la de celestial, infernal, scmicclesrial, semidragón y 
semlin[ernal, dan por semado que la criaturJ. o personaje n:lció con los cam
bios indicados. Las plantillas como éstas se llaman pLmtillas hcrechldas. 

Es posible que una plantilla sea de los dos tipos. Por ejemplC\ b pbmilla de 
licanrropía puede ser heredada por una criarura que n.17.(a con la elúerrnedad, 
y también puede ser adquirida cuando una criamr:l es mordida por un lidn
t ropo nacido. 

CÓMO LEER PLANTILLAS 
Cada pbnrilla proporciona 1m conjunto de instmcciones p.1ra alterar lUla 
criatura existente, Uamada criarur.:t base. 

A continuación e,.:plicamos los cambios que 1ma plantilla pueda causar a 
cada línea del blCK}ue de estadísticas. Por lo general, si U1.)a plantilla no produce 
un cambio en una est:ldistica en concreto, carecerá de la linea o aparmdo 
correspondienre en b descripción de la plantilla. Pam un:l mayor clmjd:ld, la 
[inca o :lpanado que no cambi:l a veces figura como 'Igual que 1:1 ctiatUr:l oose'. 

Tll.ttlllño y tipo: las plantillas a menudo cambian cl tipo de crianlra y 
pueden cambiar su tamano. 

Si una plantilla cambia el tipo de la criatura base, la clial'll ra también 
:ldquiere el subtipo 'agrand:ldo' (consull:l la página 311) salvo que [a des
cripción de la plantilla indique lo contrario. El subtipo 'agrandado' siempre 

Vol relaciollado con el tipo originaJ de la criatura. Por ejc.mplC\ un unicor
nio con la plantilJa de semicelestial es un ajeno con el subtipo de besria 
mágica agrandada. Salvo que la plantilla indique lo contrario, la nueva 
criatura tiene los rasgos del nuevo tipo, pero conserva las estadísticas del 
tipo originaL _El ejemplo del unicornio semicclestiaJ posee rasgos de ajeno 
(vis ión en la oscuridad a 60', no rieoe alma) y estadísticas de bcsri:l mágica 
(OC: de 10 caras, ataque base igual al total de sus OC, Forrale7A1 y Reflejos 
como s.1lvaciones buenas, cte. .. ). 

Si una planrilla cambia el tamaño de una cnanlta, utiliz.1 la 'l1tbb 4-2 parJ. 
cabdllr Jos cambios a su armadura nanlmJ, CA, tiradas de ataque, y boniflca

dor de presa. 
DC Y puntos de golpe: la mayoría de las planri.!bs no cambian la can

ridad de OC que tiene un monslTUO, pero alglmas lo hacen. 
Algunas plantillmi cambian el tipo de OC (normalmente como conse

cuenci:l de un cambio de ripo de cri:lnlra). Algt.1I1:lS de ellas cambian com
pletamcnte los OC adquiridos previamente, y siguen cambiando los OC 
obtenidos con niveles de clase, pero la mayoría de las planrill:1s <]uecambian 
los OC solamente lo hacen con el DG de la ctianlra original y dejan los DC 

de clase intaCtos. 
Si la línea de oc de la planrilla está ausente, entonces los OC y puntos 

de golpe no cambian excepto si lo hace el modificador de Constitución. 
Iniciativa: si b plantilla cambia L1 Dest:rCz.1 del monstruo, o si añade o 

quit:¡ la dote Iniciativa mejorada, esta línea cambia. 
velocidlld: si una plantilla modifica la vcJocidad de una criarura aqui 

se indica cómo sucede esto. 1.0 más común es que una plantilla añada un 
nuevo tipo de movimiento, como volar. 

CA: si la pbnriUa cambia el tamaño de la criarura, consulta la 11tbla 4-2 
para detemünar su nueva CA y para ver si cambin su armadura naturaL 
En :llgunos casos, como en la plantilla de fantasma, el método para deTer
minar b CA c:lmbi:l radicalmente. Si eso pas:l, la misma pbmilla clI.l'lica 
cómo ajllst:lr la CA de la criatura. 



Ataque base/presa: habitualmenteJas. plantillas..no_ca.mbian..elbonifica
dar al ataque base. Si una plantilla modifica el ataque base, la plantilla explica 
cómo se produce el cambio. Los cambios enJapuntuadán.de Euemtde una 
criatura pueden hacer variar..e1lxmmcadoLde presa, al igual que puede cam
biar por su tamaño; consulra alrespecto laTabla 7-1, en la página 314. 

Ataque y ataque completo:Ja mayoría de las plantiUas no cambian 
e1acaque base ni los modos de ataque, incluso cuando cambia el tipo de la 
criatura (el ataque base de kcriarura es elmismo de una criarura deltipo 

¡original). Por supuesto, cualquier cambio en las punnlaciones de caracte
¡.tística puede afectar a los bonificadores alataque. Si cambian la Fuerza Qla 
Destreza, utÜiza el nuevo modificador para determinar los bonwcadores 
aLa raque. Un ca mbio en eLtamaño delmonsrruo tamb ién cambia su 
ataque base; consulta la Tab1a..4-2.al respecto. 

Daño: el daño cambia conJa..FuerLa. Si la criatura lisa un anna a dos 
manos o tiene una unica arma natural, se añade 1 1/2 veces su bonificador 
de Fuerza al daño. Si tiene más..de un único ataque, como un personaje con 
dos armas o UllIDOllStruO COD.garras y mordisco, añade su boniBcador de 

uena a su daño principal y 1/ 2 del bonificador al resEO. 

EJEMPLO DE AVANCE DE UN MONSTRUO 

Espacio/ Alcance: una plantilla puede cambiar esta linea si modifica 
el tamaño del monstruo. El espacio y alcance típico para los monstruos 
de e.ada categoría de tamaño figura en la Tabla 7-1: tamaños de criatura.. 
(página 314). Recuerda que esta tabla no tiene en cuenta situaciones espe· 
ciales como las hebras de un morfolito. 

Ataques especiales: las plantillas pueden añadir o quitar ataques especia. 
les. La descripción de la plantilla contiene el texto cx"Plicativo de los ataques 
especiales, incluyendo cómo..cletenninar las CD de salvación, sLes necesario. 

Cualidades especiales: las plantillas pueden añadir o quitar cualida· 
.... des especiales. La descripción de la plantilla contiene eLce>."tQe.\."PlicatiYQ.¡ 

de las cualidades especiales, incluyendo cómo determinar las en de sal· 
vación, si es necesario. Incluso si falta esta entrada, la criaJura.nb.tiene!aL 
cualidades especiales asociadas con su nuevo tipo (consulta el Capítulo 7: 
glosario). 

Salvaciones base: igual que co n los ataques, camb.iar el tipo dc..un 
monstruo no siempre cambia sus bonificadores a los TS base. Tú sola· 

.,.mente necesitas ajustarlos por los nuevos modificadores de_Cons.titu· 
ción, Desrre7.a o Sabiduria. Sin embargo una plantilla puede detenninar 

Un otyugh es una aberración Grande con un avance de 7·8 OG (G rande) y 9·15 OC (Enorme). Crear un otyugh más poderoso, con 15 DG, requ iere los 
siguientes ajustes. 

CÓMO AVANZAR UN OrvUGH DE 6 DG A 1 S DG 

TipofTamaño: 
Dados de golpe: 

Iniciativa: 

Velocidad: 
CA, 

Ataque base/presa: 

Ataq ... 

Ataque completo: 

Espacio/Alcance: 
Ataques especiales: 

Cualidades especiales: 
Salvación: 

Características: 

Habilidades: 

Estadísticas antiguas 
Aberración Grande 
6d8+9 (36 pg) 

+Ú 

20 ' (4 casillas) 
17 (- 1 tamaño, +8 natural) 
toque 9, desprevenido 17 
t4 / +8 

tentáculo t4 c/c (ld6) 

2 tentkulos +4 c/c (ld6), 
mordisco -2 c/c (1d4) 

10' ¡ lO ' (15' con tentáculos) 
agarrón mejorado, 
constrenir, enfermedad 

olfato 
Fort +3, Ref +2, Vol +6 

Fue 11 , Des 10, Con 13, 
lntS, Sab 12, Car6 
Avistar +6, Esconderse - l*, 
Escuchar +6 

Alerta, Dureza, Soltura 
con un arma (tentáculo) 

Estadrsticas nuevas 
Aberración Enorme 
15d8+48 (llS pg) 

+3 

20' (4 casillas) 
19 (- 2 tamaño, +12 natural) 
toque 7, desprevenido 19 
+11/ +23 

tentáculo +14 c/c (ld8+4) 

2 tentáculos +14 c/c (1 d8+4), 
mordisco +1 1 c/c (l d6+2) 

1 S '/ 1 S' (25' con tentáculos) 
agarrón mejorado, constreñir, 
enfermedad 

olfato 
Fort +1 0, Ref +4, Vol +10 

Fue 19, Des S, Con 17, 
Int S, Sab 12, Car 6 
Avistar +9, Esconderse -3*, 
Escuchar +9 

Alerta, Ataque múltiple, 
Dureza, Gran Fortaleza, 
Iniciativa mejorada, Soltura 
con un arma (tentáculo) 

Notas 
Nuevo tamaño debido a sus 15 DG. 
Su Con pasa de 13 a 17 por convertirse en Enorme. El otyugh 
conserva su dote de Dureza. 
Su Destreza se reduce de 10 a S por convertirse en Enorme; 
adquiere Iniciativa mejorada como nueva dote (una de las dos 
que gana por los +9 DC) . 
No hay cambios. 
Su armadura natural se incrementa en +4 por convertirse en 
Enorme, pero el modificador de tamaño reduce la CA en -2. 
El ataque base para una aberración de 1 S DC es +11 . Como 
bonificadorde presa suma +4 (Fuerza 19), +S (tamaño Enorme). 
El ataque base de una aberración Enorme de 15 OC es +1 1 
+4 (Fuerza 19) -2 (tamaño Enorme) , obteniendo un bonificador 
de ataque principal de +' 3. El otyugh conserva su dote de Soltura 
con un arma. El incremento de tamano aumenta el dado de daño 
de d6 a dS, y Fuerza 19 anade un bonificador t4 a las tiradas de daño. 
Como arriba. El otyugh añade la dote de Ataque múltiple, por lo 
que su mordisco secundario es a - 2 en lugar de a ·5. El incremento 
de tamaño aumenta el daño del mordisco de 1 d4 a ld6. y el otyugh 
anade la mitad de su bonificador de Fuerza al ataque secundario. 
Espacio y alcance incrementados debido a su tamaño Enorme. 
El otyugh puede agarrar y constreñir a criaturas de hasta tamaño 
Grande; gracias al incremento en los DC y Constitución del 
otyugh, la CD de la salvación contra su enfermedad es ahora de 20. 
No hay cambios. 
Con 15 OC, las salvaciones normales obtienen un +5 y las 'buenas', 
un +9, ajustadas todas eUas por las puntuaciones de característica. El 
otyugh anade la dote de Gran fortaleza. 
Su Fuerza se incrementa en +S, su Destreza se reduce en - 2 y su 
Constitución aumenta en +4. 

Añadir 9 OC incrementa el rango máximo de habilidad a 18 y a Avistar, 
concede 9 puntos de habilidad (+3 a Avistar, +3 a Esconderse y +3 a 
Escuchar). El penalizador de la habilidad Esconderse sufre un 
incremento de -4 a -8 debido al tamaño Enorme. Todas las 
puntuaciones de habilidad han sido ajustadas según las 
puntuaciones de característica. 
El incremento de 6 a 15 DG proporciona al otyugh seis dotes en 
lugar de tres. Añade Ataque múltiple, Gran Fortaleza e Iniciativa 
mejorada. 



que un monstruo tenga un TS bueno d ifereme, al rcspe_c.to consulta la 
Tabb 4-1. 

Características: si una plantilla cambia una o mas puntuaciones de 
característica, esos cambios figurarán aqui 

Habilidades: como sucede cOlllos ataques, cambiar un tipo de mons
truo no siempre cambia sus puntos de habilidades. La mayoría de las 
plantillas no cambian el nÚInero de OC que nene una cnatura, y por eso no 
tienes que ajustlr las habilidades excepto si cambian las caracteristicas cl1ve 
de ellas, si la plantilla proporciona un oonificador a una o más habilidades, o 
si da una dote que proporciona un bonificadora una prueba de habilidad. 

Si esta entrada cambia el modo de dererminación de los puntos de 
.,habilidad, por lo general solamel1teJ:esuharan afectados los puntos de 
habilidad obtenidos después de aplicar la plantilla. Trata las habilidades 
citadas en la descripción de la criatura base como habilidades de clase, 
igual que las nuevas habilidades proporcionadas por la plantilla. 

Dotes: como la mayoría de plantillas no cambian el número de DG que 
tiene la criatura, una pla.lltilla no debería cambiar el número de dotes que 
tiene. Alglmas plantillas conceden una o mas dotes adicionales. 

Ento.D1o: habitualmente el mismo de la criatura base. 
Organización: habirualmente la misma de la criatura base. 
valor de desafío:la mayoría de plantillas incrementan e! VD de la cria

tura. La plantilla puede proporcionar un modificador que debe añadirse al 
VD de la cri3tura base, o puede especificar un abanico de modificadores 
dependientes de los DG O del VD de la criamra original. 

Tesoro: habitualmente e! mismo de la criatura base. 
Alineamiento: habitualmellle el mismo de la criatura base, s31vo 

que la plantilla esté asociada a tUl alineamiento detenninado (como las 
plantillas celestial e infernal, y cualquier plantilla que cambie el tipo de la 
criatura a muerto vivienre). 

Avance: habitualmente el mismo de 13 criarur<Lhase. 
Ajuste de nivel: la entrada de ajuste de nivel es un modificador al 

ajuste de nivel de la criatura base. Un ajuste de nivelno tiene significado 
excepro si la cI;:J(ura conserva la suocieme lnteligencia (minimo 3) para 
obtener niveles de clasc después de 3plicar la plantilla. 

AÑADIR UNA PLANTILLA PASO A PASO 
Todas las plantillas presentes en este libro incluyen al menos wujcmplo 
de la plantilla aplicada a una criatura. Para aplicar tilla plantilla a una cria
nlra ní mismo, sigue [os pasos que describimos a continuación . 

Si la plantilla cambi3 el tamaJlo de la criatura base, uriliza la Tabla 4-2 paro 
calcular los cambios en l:t annadura natural, CA y t:imdas de ataque. Comprueoo 
el textO de la plantilla para ver si se aplicanmodifkadores de talllimO a la FUC17~1, 
Dcst:re7ll y ConstinlCión.la línea de Caracteristicas ya puede tenerlas en cuenta. 

Suma todos Ios-1uodillcadores a c3Glcteristica del tamaño y de la línea 
Car3cterísticas de la plantilb a las puntll<lciones dc car3cterísrica de la 
criatura base. 

Cuando conozcas el nuevo modific.1dor de ConstiTUción y cualquier 
cambio a los DG, vuelve a calcular los puntos de golpe dclmonsrnJo con 
plamilla. Consulta 'OC y puntos de golpe', anterionneme en este c.1pítulo. 

ELnuevo modificador de Constinlción también cambia el modificador 
al1'S de Forrnleza y cualquier bonificador de h3bilidnd pam pruebas de 
Concentración. Comprueba si tienes Gran fortaleza ti otra dote que afecte 
al modificador de.Fortaleza y aplicalas ahora. 

Cl13 ndo sepas eLuuevo modific3dot de Destreza, vuelve a calcular el 
bonwcador de iniciativa y el de CA. Aplica los modificadores por tamailo 
y armadura natural en estc momenlo. Comprueba si riene iniciativa mejo
mda o cualquier otm dore que afecte a la iniciat'iv¡¡ )' aplicalas 3hora. 

Comprueba si la criatura bnsc O la cnantra con plantilla usa Sutileza con 
bs armas con uno o mas de sus ataques. Si lo hace, U[iliz¡u.~l nuevo modi
fic3clor de Destreza paro volver a calcular el bollific3dor al at3que. Aplica 
cualquier modificador de tamaño 31 mismo tiempo. 

El nuevo modificador de Destreza también cambia el modificador del 
TS de Reflejos y cualquier h:tbüid3d con la DeStrel.:1 como característica 
cl3ve. Comprueba s¡ tienes Reflejos rapidos o cualquier Q[[a dote que 
afecte al modjficador de Reflejos y aplicalo ahora. 

Cuando conozcas el nuevo modificador de Fuerza, comprueba si la 
criatura base o la criatura con plantilla usa Sutile71l con las armas. Para 

todos los. ataque. que no mili71l1l Sutileza con las armas, utiliza el nuevo 
modificador de Fuerz3 pata volver a calcular el bonific3dor al ataque. 

Aplica cualquier modificador de ramaJlo al mismo tiempo. 
El nuevo modifl.c3dor de Fuerza afecra al daño y a cualquier habilidad 

con la Fuer/ .. a como cnracteóstica clave. 
Cuando scpas el nuevo modificador de lnteligencia, vuelve a calcular 

los modific3dores a las habilidades para cualquiera de ellas que use la inte
ligencia como característica clave. 

Cuando tengas el nuevo modificador de Sabiduría, vuelve a calcular el 
modificadOl· de los 1"5 de Volw1tad y los modificadores a las habilidades 
par3 cualqlliem de eUas que use la Sabidllrí3 como camctcrístiC3 clave. 
Comprueba si tienes Vohmtad de hierro o cualquier otra dote que afecte al 
modificador de Voluntad y apLícaL1s ahora. 

Vuelve a calcular las CD de losT5 para todas 13s aptitudes especiales de 
la criatura base que sc conscrven (las aptitudes especiales de la plantilla te 
indican cómo calcu13r sUS CD). La fonnula para la mayoría de CD es 10 + 
1/2 de los DG de la criatura + el modificador de 13 caracterísrica relevante 
de la criatura que usa el araque. Típicamente, cada aptitud esta relacionada 
con cierto tipo de caracteústicas, como describimos a continuación: 

Euernt: cualquier aplicación de fuerza, apbstamienro, ligadura oconstricción. 
Ocsln:w: movimiento, restricciones al movimicuro, impactar con un 

proyectil, enmarañamiento, telarañas. 
Constitución: casi cualquier COS3 que provenga del cuerpo de la criarur3, 

i.ncluyendo veneno y armas de aliento. 
Jllle/igellcit1: efectos de ilusjón. 
SitbidulÍn: efectos mentales o de percepción (excepto los hechizos y 

compulsiones, ver Carisma). 
Qtrimrt1: el Carisma de la criatura afccm a la CD de salvación de cualquier 

3ptimd sonílega que renga la crial'Ura. utiliza el modificador de Carisma para 
cualquier alaque o efecto que ponga a pnleba la voluntad de un contrincante: 
ataques de mirada, hechizos, compulsiones, consunción de energía. Utiliza 
también el modi.6.c3dor de Carisma para cualquier CD que normalmente se 
basaría en un3 puntuación de característica de la que carece la criatura. Por. 
ejemplo, bs criaturas muertas vivientes no tienen puntuaciÓ)l de Constitu
ción, así que cualquier tltaque venenoso que rengan utilizará Su rood.ifícador 
de Carisma para determinar la CD de la salvación. 

Aúade cualquier nueva aptitud sortílega concedida por la plantilla. 
Suma cualquier bonificador a las habilidades proporcionado por la 

planrilJa. 
Añade cualquier dore propon::ionada en la plantilla que aún no se haya 

tenido en cuenra. 
Actualiza el VD tal como se indica en la plantilla. 

Cómo añadir más de una plantilla 
En teoría, no hay lími.te al número de plantillas que puedes aúadir a Wla 
c riamrn . ...Para añadir más de una, basta con hacerlo una detrás de orra. 
Aplica siempre las planrillas heredadas aores que las adquiridas. Cuando 
3pl iques plantillas múltiples, prestaarención al tipo de criarura, puesto 
que la plantilla que acabas de ailadir puede hacer que la criatura se vuelva 
ill3decl13da para otras plantillas qu~qui.~ieras añadir luego. Por ejemplo, 
Ull v3mpil'o no puede convertirse..enliche,}' 3b inversa. 

VALOR DE DESAFÍO DE UN 
MONSTRl JO AVANZADO 

Cuando añades punmaciones de característica más 3bas, niveles de clase, 
DG o una plantilla a un monStnlO, lo estas convirtiendo en un oponente 
que será lm desafío mayor para tus jugadores. 

Al311.1dir nivdes declas:e a una criatur.t con 1 o m enos OC, avanzas a la cria
nn'il como un perso.l13je. Para otros casos, utiliza bs siguientes inclicaOQlJ.es. 

CÓMO AÑADIR NIVELES DE CLASE 
Si eStaS avam..ando 3 un monstruo ,uladiendo niveles de clase de person3je 
jugador, decide silos niveles de clase inctementaJl directamente las 3pti
tudes existentes de! monstruo. 

Cuando alladasniveles de clase a una criamra, deberías proporcionarle 
puntuaciones de característica típicas apropiadas para esa clase. La mayoría 



de las crianmls de este libro est:ín creadas uriliz.1ndo las pLmruaciones de 
característica normales: 11, 11 , 11, 10, 10, 10, ajustadas por los moclificado
res raciales. Si esr:ís dando a una criatura una clase de PJ, como guerrero O 
druida, uriliz.1las puntuaciones de característica de élite antes de los ajustes 
raciales: 15, 14, ·13, 12, 1 O, 8. Por ejemplo, el trol! caz.1dor(cn la ficba del 11'011) 
es un explorador y utiliza bs puntuaciones de élire, que han sido posterior
mente modificadas por los ajustes raciales dell"roU (Fue +12, Des +4, Con 
+12, In t --4, Sab - 2, Car --4).l..as crian lras con clases de PNJ, tales como 
adepto o comlxllieme, utilizan las puntuaciones corrienres de 13, 12, l l, 10, 

9, 8. El orco combatiente que figura en este libro es un ejemplo. 
CalcuL'll" el VD: asignar un VD es un juicio subjetivo, no Lma ciellcia 

exacta, lo que significa que n .... tienes conrrol sobre cu:íl debería ser el VD de 
Lm monsmlo con niveles de clase. Si encuentras una combinación de clase 
que mejora las apritudes de un monstmo de un modo siglü6.cativo, o no tan 
sign.i.6carivnmenre como suponen estas indicaciones, deberías modificar su 
VD como parezca lógico. Mejor que te equivoques valorando en exceso: si a 
un monsmlo le asignas un VD mayor de lo que se merece, es menos probablc 
que aniquüe a un gnlpo completo que si re equivocas en el otro sentido. 

Niveles de clase asociados 
Los niveles de clase que incrementan los puntos fuertes existemes en un 
monstruo se denominan niveles de clase asociados. Cada nivel de clase 
asociado a un monstruo incrementa su VD en 1. 

B:ítbaro, explor3dor, guerrero y paladín son dases asociadas para un3 
cria tura que confía en sus apt.itudes de combate. Por ejemplo, si añades un 
nivel de guerrcro, bárbaro, explorador o paladín a un gigante de la escar
cha, eS[Q incrementa de forma directa los puntos fuenes dc.l monsmJO y 
en consecuencia es un nivc.l de clase asociado. 

Explorador y pícaro son para una crianlr.l que cOnDa en el sigilo para 
sorprender a sus enemigos, o en la uriliz..1ción de una habilidad para 
proporcionarse una ventaj3. Por ejem plo, el demonio babau es 'asnlto y 
furtivo' y tiene un ataque furtivo como aptitud especial. Pícaro es una cL1se 
asociada para esta crianlra. 

Una clase de bnzmlor de conjuros es LUla clase asociada pam tUla crL1mm 
que ya tenga la aptinld de lanzar conjuros como un personaje de la clase en 
cuestión, debido a que los niveles de monstruo en la clase de lanz<ldor de 
conjuros se apilan con su aptimd innara de Jan7,.arde conjuros. Porejemplo, tUl 
rakshaS! lanza conjuTOS como un hechicero de 7.0 nivel Si adquiere t Ul nivel 
de hechicero, Lmzaci conjuros como l Ul hechicero de 8.0 nivel 

N ¡veles de clase no asociados 
Si afíades un nivel de clase que no potencia los PlUl(OS hierres de una criatura 
(como añadir un nivel de hechicero a un gigaN e de la escarcha), el nivel de 
clase se considera no asoci.1Clo, y las cosas se hacen Wl poco m0Í5 comphcadas. 
Añadir un nivel de d ase no asociado a trn monstnlo incrementa su VD en 1/2 
por nivel hasta que Lmo de sus niveles 110 asociados iguala a sus OC oríginales. 
Llegados a este punto, cae\" nivel adicional de la misma clase o de una similar 
se considerará asoci.1do e incrementará el VD del monsrruo en 1. 

Por ejemplo, los gigantes de la escarcha tienen 14 OC. Después de que 
hayas anadido 14 niveles de hechicero (y +7 a sU VD), cualquier nivel m:ís 
de hechicero se conside rará asociado. Afí.adir un nivel más de hechicero 
i.ncrementad el VD de este gigante de la escarcha en concreto en 1. 

Los niveles de clases de PNJ siempre se !Taran como no asociados. 

CÓMO AÑADIR DADOS DE GOLPE 
Cuando mejores un mom.1Tuo añadiendo oc, ut.iliz.1 la l abia 44 para deter
minar el efecto en el VD de la cri.:lnrra Ten en cucnt:l que muchos monsffiJOS 
que avanzan ai"iadjendo OC también incrementan en tamaño. No apiles este 
incremento de VD con cualquier incremento por niveles de c11SC. 

Por lo genera l, una vez hayas doblado el VD de una criatura, deberías 
vigilar cuidadosamente cualquier incremento adicional en sus aptitudes. 
Afiadir OC a una criatura incremelHa varias de sus aptitudes, y un incre
mento radica l podría no seguir esta progresión de fo rma indefinida. Com
para el ataque base, bonwcadores a los TS, y cualquier CD de sus aptitudes 
especiales que se hayan mejorado del monstnlO por el incremento de OC 
con personajes típicos del nivel apropiado y ajusta el VD como corres
ponda. 

TABLA 4-4: INCREMENTO Al VD DE MONSTRUOS MEJORADOS 

Tipo original de la criatura Incremento de VD 
Aberración, cieno, constructo, elemental, fata , gigante +' por cada 4 OC 

humanoide, muerto viviente, planta, sabandija añadidos 
Animal, bestia mágica, humanoide monstruoso +1 por cada 3 OC 

anadidos 
Ajeno, dragón, niveles de clase no asociados +1 por cada 2 OC o 

2 niveles añadidos 
Niveles de clase directamente asociados 

Otros modificadores: 

+1 por nivel 
añadido 

Tamaño incrementado a Grande o mayor +1 al VD 
Puntuaciones de caract. del monstruo de élite* +1 al VD 
El monstruo posee ataques o cualidades especiales que 

mejoran de forma significativa su eficacia en combate +2 al VD 
El monstruo posee ataques O cualidades especiales que 

mejoran su eficacia en combate de una manera menor +1 al VD 
Plantilla añadida + mod. al VD 

de la plantilla 
* No apliques este incremento si estás avanzando a un monstruo mediante 

niveles de clase (se supone que los monstruos avanzados por niveles de 
clase utilizan las puntuaciones de élite). 

INCREMENTAR TAMAÑO 
Por lo general, al incremenmrel tamaño de lm monstmo aumentamos su efica
cia en combate. Las crianll:as Grandes obtiCllcn incrementos en Fuerza, a1cmce, 
y otros beneficios. Aplica este modilicadorsi incrementas el t:unañ.ode una cria
nu-a por encima de ramaño Mediano y junto a cualquier Otro incremento. 

Sin embargo, ten cuidado. Los monstnlOS que se bene6cian de un tamaño 
me nor pueden perder eficacia debido a un incremento de tamano. Por 
ejemplo, un grilio obtiene bonificadores a la CA Y al ataque por ser Menudo, 
y una Destrez,1 reducida debido a un incremento de tamaño perjudicaría su 
apritl.ld de Sutilez.1 con las al1ms. Los monstnJos que no se bent';ficien de los 
i.ncrementos de ramaiío, no deberian :1vnnzar de esta mane'd por ese mismo 
motivo. 

CÓMO AÑADIR APTITUDES ESPECIALES 
Puedes anadir cualquier tipo de apriu,d sortílega, sobre.n:m.l.f:ll, o e~traordina
Jia a LUla criatura. Como con un nivel de clase, deberías determinar lo mucho 
o poco que eS! aprimd anade al repet1orio de las que ya posee la crianmt. Un 
gn Jpo de aptitudes que funcionen en conjunto deberías tra tarlas como un 
único modificador p..11-a este propósito. Si la aptitud (o combinación de apti
tudes) incrementa de [onna signilicauvnla eficacia en combate del mo~ 
incrementa su VD en 2. Las aptimdes menores incrementan el VD de la cría· 
uu";} en t , y las que son realmente intranscendentes no incretnent.m el VD en 
absoluto. Si las aptitudes espccialt'S que obtiene un monsmlo no están relacio
nadas con una cbse o incremento de.IX;, este incrememo del VD se apila. 

Un ataque especial significativo es aquel que tiene una buena prolx¡bilidad de 
incapacitar o lisiar a un person.1je en un asalto; L1 aptitud de rasgadura del troI1, si 
bien es peligrosa, no le convierte en mas peligroso de lma forma signifiCltiva de lo 
que es, pero b mirada de co[,nLSión de LITla mole sombri..1 puede p::mer JX!rsonajes 
[uerJ de combatc C.1CI.1 :1S<1 JtO. Una cualidad especial significativa es 11 que dismi
nuye seriamente la vulnembilid1d del monstruo a los ataques nonuales, talescolOO 
In resiste.ncia a conjmos o bs irumulidades de un muerto viviente. No añadasege 
(1Ctor dos veces si un monstruo tiene a la vez.ataques y cualid1des especiales 

Asegúrate de 'equilibrar' ni cilculo de esas aprimdes con el VD nonnal 
del monstnlo. Proporcionar a un monstruo de VD 15, consmlido para el 
combare cuerpo a cuerpo, la aplimd de lanzar fw:rul (Je loro lIna vez al di~ es 
ooscante intranscendente, considernndolo todo en conjunto. Probablemente 
no haría subir el VD en nnda, o COlllO m:íximo, en "l . Sin embargo, si le pro
porcionas esn misma apt"itud a un monsm lo de combate cuerpo a cuerpo de 
VD ·1, eso se convien e en bastante significativo: incrementa el VD en 2 

Ailadir bastantes aptitudes siempre es problem:ítico. HabinJa!mente, !os 
monstruos solamente ap..1recen 'en escena' un periodo cono de tiempo. Si 
le das a lm monsmlo más aptitudes especiales de las que es capaz de utilizu 
en un (mico encuentro, sencillamente puede ser que hayas incrementado su 
complejidad sin obtener una mejora real 



· , creaClon 
Capitulo-5: 

de monstruos 
Todos los monStruos verdaderamente gra ndes, en el juego del 0&0 Y 
en la literarura, Iicncu una ~osa en común: puedes resumir lo que son 
con solamente un3S pocas palabras. Ése es el primer ingrediente y el más 
.fwldamental en la receta de cualquier monstmo, una descripción clara y 
convincente de en qué consiste. 

El CONCEPTO DEI MONSTRl JO 
Antes de que empieces a asignar estadísticas y otros deta l.lcs, tóm,tle algún 
tiempo para pensar sobre b natura[cz.1 básica o concepto de I'u monstruo. 
Piensa en [o siglliem~cuando estés trabajando en tu concepto. 

- ¿Qué esperas que haga la cnarurn en el juego? (¿Es amigo o enemigo 
de los PJs? ¿ Depende principalmente de aptitudes físicas o mentales? ¿Se 
lo van a encontrar una vez, O rea parecerá periódicamente?) 

- ¿Dónde vive? (Un mOI1Sl'rllO que vive en subterráneos puede tener 
rasgos no compartidos por monstruos que habiten en tierras salvajes, y 
viceversa.) 

- ¿Tiene algún enemigo especial o presa favori ta? 
Después de que tengas una idea sobre en qué consiste tu monstmo, re 

ser-.í mucho más fác iJ escoger el tipo, las pumuaciones de característica, 
las dotes y habilidades, y los poderes especiales de tu criatura que sean 
apropiadas para ru concepto. Es correcto que tu nuevo monstmo tome 
como modelo una criatllf"J ya existente en el juego; tendrás menos trabajo 
que hacer, y ('u monstruo será más Bicil de utilizar. Descubrirás que un 
pcqueJ10 repertorio de aptitudes especiales estTechamente relacionadas 
con tu concepto hacen el mejor monstruo, y hacen que sea mucho más 
sencillo de utilizar. 

DETERMINA EL TIPO DEL MONSTRUO 
Una vez tengas claro el concepto de mons[ruo, es elulOmenlO de escoger 
Wl tipo de criatura. que se ajuste a tu concepto. uriliza la información 
siguiente para detenninar el tipo más apropiado para tu monsrruo (tal vez 
puliendo tu concepto nuemras lo haces). 

Aberración: una aberración tiene una anatomía extravagautc., apti
lUdes lnsóüras. propósitos extraños, o cualquier combinación de las tres 
cosas. Este tipo funciona mejor para criaturas que son sencillamente anor
males. L1s aberraciones tienen aptitudes de combare y puntos de golpe 
regulares, pero habimalmellleTS pobres. 

Si quieres que tu abermción sea un contrincante duro en combate, nece
sitas proporcionarle alguna clase de aptitud de araque especial. Por ejemplo, 
un carroñero reptante tiene ocho ataques de tentáculo pamüz.11ues. mien
tras que una mole sorubria tiene lIna luirada que causa confusión. 

Ajeno: un :Ijeno está compuesto aJ menos en parte de la esencL, (pero 
no necesariamente de la materia) del aJgüll otro pJ31lO que no es el plano 
Materia!. Algunas criarums empiezan siendo de otro tipo y se convierten 
en ajenos cuando alcanzan un estado de existencia espiritual más elevado 
(o más bajo). Los ajenos tienen buenas aprillldes de comb:Jte, puntos de 
golpe regulares, yTS buenos. 

Si ru criatura proviene de Qtro plano y no es un elemental, es LUl ajeno. 
Animal: lUl animal es lUla criarura viva, no humanoide, por lo general 

un vertebr.ldo sin ;¡ptitudes mágicas y sin capacidad innata para rener un 
idioma o una cultura. Los :J !limales tienen apt'itudes de comba te, puntos 
de golpe y TS regulares. 

S¡ ru criatura ha vivido alguna vez eo la Tierra, y no es ninguna clase de 
insecto, probablemente es un animal 

Bestia magica: una bcsli3111ágica es parecida a Lm animal, pc.ro puede 
tener ll.na puntuación de inteligencia superior a 2. Nonnaltneme, las bcSlbs 
mágicas poseen aptirudcs sobrcnaruraleso extraordinarias, pero alglmas VL"CL"S 

sencillamente tienen una apariencia o cosnunbres ell."11."añas. L,.,s bestias mági
cas tie.nen aptimdes de combate y puntos de golpe buenos, yTS rcgubres. 

Si tu cliatura se pareC{' a un ani mal, pero es inteligente o ti ene apti
tudes sobJ.:enatlJl-ales o son i!cgas, probablemente será una bestia magica. 
También puedes milizar estc tipo para. crbn Jras de aspecro animal que 

combinen los..rasgos de dos o mas animales, o sean p:Jrecidas a animales 
pero simplemente más resistentes. 

Cieno: un ct.eno es una criatllra amorfa o muranre, por lo general.. 
descerebrada. Los cienos ticnen aptitudes de combate regulares, buenos 
puntO~ de golpe, y TS muy pobres, pero poseen inmunidades a muchas 
formas de ataque. 

Si tu criatura tiene una fisiología extraña que adopta la fonlla de una 
masa amorf., y descerebrada, es uncieno. En caso contrario, se trara de una 
aberración. 

Constructo: un constructo es lJll objeto animado o una criatura cons
tTLúda de manera artificial. Los constnJCtos tienen apritudes de combare 
y puntos de golpe regulares, y TS muy pobres, pero poseen inmunidad 
contTa muchas formas de ataque. 

UriliLa este tipo para cualquier criatura que haya sido hecha o cons.
truida en vez de ser viv¡par.l u ovípara. 

Dragón: un dragón es una criatura reptiliana, habitualmente alada, con 
apti tudes mágicas o insólitas. Este (i po es excepcionalmente poderoso, 
combinando aptitudes de combate, puntos de golpe yTS buenos. 

Utili:¡ .. , el ri{Xl 'dragón' para variaciones del diseilo básico de dragón (un.. 
reptil volador con aptitudes sobren:Jturales). Si ru criatura es fundamen
talmente sólo lm repril volador (como un pterodkrilo), el tipo animal o 
bestia mágica pueden ser más adecuados. 

Elemental: un elemental es un ser compuesto de uno de los cuatro 
elementos cliísicos: aire, agua,iuego y rierra. Los elementales tienen apri
tudes de combate y pumos de golpe regulates. y TS pobres, pero poseen 
inmunidades contra algwlas formas de araque. 

Utili:¡ ... , el tipo 'elemental' para una crianlra de los planos Elementales de la 
existencia que sea lmis elemCllto que cnatura. Si [U cnatLlra eS.J1:ltural de los 
pl'lllOS Elementales pero es más parecida a una crianrra viva que a la encama
ción de un elemento, probablemenre deberías considerada como un ajeno. 

Fata: una fara es Wla criaturn con aptirudes sobrenaturales y vinculos 
con la na turaleza, o alguna otra fuerza o lugar. Por lo gen.eral, las fatas 
tiencn forma humanoide. Tienen aptitudes dc combares y punlOS de 
golpe pobres, y TS regu lares. Si quieres crear una rara dura y resistente, 
necesitat"ás asignarle pumuaciones de característica formidables, y ataques 
o defensas (!Spcciales si quieres que la criamra pueda sobrevivir. 

Las (.,tas incluyen a las crianltaS feéricas y a muchas c.r.iatums silvanas. 
También ¡xxlría incluir a criaturas malignas como las badas oscuras y los 
sidhe (duendes oscuros). 

Gigante: Ltn gigallle es lma criatura hmnanoide, dotada de gran fuef7.a, 
que como mínimo suele ser de I'amailo Grande. Los gigantes tienen apti
tudes de combate y puntOS de golpe regulares, yTS pobres, pero h:lbitua!
meme su tamaIlo y sus punruaciones de característica les convierten en 
combatientes peligrosos. 

Si tu criatura es de aspecto humanoide y a! menos es tan grande como 
un ogro, hay muchas probabilidades de que sea un gigante, especialmente 
si no tiene muchas aptinJdes especiales. 

Humanoide: un humanoide suele tener dos brazos, dos piernas y Ulla 
cabeza, o bien, torso, brazos}' cabe .... , de aspecto humano. Poseen escasas 
aptitudes sobrenaturales o extraordi.narias (o ninguna), pero la mayoría 
pueden hablar y habitualmente tienen sociedades bien desartoUadas. Por 
lo general son Pequeños o Medianos. Toda cri:Jtu.ra humanoide tambü!n 
posee un subtipo, como elfo, reptili.,no o Lrasgoide. 

Los humanoides con 1 OC cambian los rasgos que le proporciona su 
DC lllmunoide por los rasgos de clase de una clase de PJ o PNJ. Estos 
humanoides se preseman como combatientes de L,·r nivel, lo que significa 
que tienen aptimdes de combare regulares yTS pobres. 

Humanoide monstruoso: los humanoides monstmosos son pareci
dos a los humanoides, pero están dorados de f:l sgos animales o monsttllo
sos. A menudo también poseen aptitudes sobrenaturales. Los humanoides 
monSlruosos tienen aptitudes de comb:lte, pumos de golpe y TS bue.llos. 

UIWZ."l este tipo precisamente para cualquier cosa que..combine ele
memos anatómicos de an imales, humanoides o monstnlos, sal\'o que 
sea lo suficientemente anoonal para ser clasificado como una aberración. 
Apat:le de eso, los hUlmlJloides monstmosos también podrían inc\uircria
rutas humanQides que tuvieran aptinldes o puntos débiles e),.1"raños que 
normalmente no encontrarías en un humanoide. 



M u erto vivien te: un muerto vivienrc es una criam ra, viva en su dí:!, 
que después de morir ha sido reanimada mediante fuer.~.1s espiri tuales 
o sobremturales . .Los m uertos vivienres ri enen aptitudes dc combate 
pobres, puntOS de golpe regulares, y TS pobres, pero poseen inmunidades 
a muchas formas de ataque. Si quieres crear a una criatura mucrea viviente 
con aptitudes de combate fonuidables, necesitarás asignarle una Fuer/..a o 
Destreza aira, o proporcionarle ataques o defensas cspeciales. 

Si está muerto, pero todavía se mueve, cs un m uerto viviente (al lJlquc 
podría tratarse dc un constructo de panes animadas mediante un proceso 
arcano). Si Iacri:mml posee apti tudes de consunción de energía o de carac
terística, será más probablcmente un muerto viviente que un constructo. 

Planta: este tipo incluye 11s criaturas vegetales. Ter, en cucnta que las 
plantas normales, las que crecen e.ll los jardlnes y en el C3ropO, carecell dc 
puntll3ciones de Sabiduría y de Carism3 y por ello no son cri:lIu ras. L1s 
cria!"ll ras vegetales tienen apti tudes de combate y puntoS de golpe regub
res, yTS pobres, pero poseen inm unid3d a muchas form3s de amque. 

Sabandija: eSte tipo incluye a insectos, arácnidos, artrópodos, gUs.1nos 
e invertcbrados similares. L1S sabandijas tienen 3ptitudes de comba tc y 
pumos de golpe regulares, y TS pobres, pero a menudo son descerebradas 
yen consecuencia son inmunes a los efectos enajenadores (compulsiones, 
fantasmagorías, hechizos, pautas y efectos de moral). 

Uriüz.1 este tipo para insectos gigantes y demás invertebrados descere· 
brados. Si ni crianlra tiene una puntuación de Inteligencia y has conside
rado el [iJXl 'sabandija', probablemenre será en su lugar lUla bestia mágica o 
una aberración. 

VALOR DE DESAFÍO OBJETIVO 
Antes de que sigas más adelante con el diseno de tu monsrruo, deberías 
tomar una decisión sobre lo dmo y resistenre que será el monstruo que 
estás intentando crear escogiendo un VD como objetivo. El VD mide el 
nivel de los personajes a los que el monstruo se podrá en(renrar de una 
(arma más :!decuada. Cuando asignes los DC, CA, bonificadores de atlque, 
ataques especia les, eo de salvaciones y demás aptitud es, deben:ls tener en 
cllcnrn tu VD objetivo. 

Por ejemplo, si quieres crear a un monstmo que se enftenre a un grupo 
de person3jes de 2." nivel, probablemente no querrás crear un monstruo 
con una CA de 25. Un guerrero de 2.n nivel fuerte y capaz podría tener 
lIn bonificador de ataque de +6 o similar, lo que s ign ifica que el mejor 
personaje del grupo solamente golpearía a tu monsrruo con un 19 o 20 
natllr.l les. Los clérigos, picaros, y demás personajes del grupo lÍnkamentc 
lo harían COI) un 20 nanlr.lL 

Si esrás interesado en C(Car nls propios monsmlos ¡:x¡ra una partida o cam
paña en concreto, tienes una vemaja: conoces exactamente a que personajes 
se enfrem:min. Puedes examinar las hojas de person3je de l"l1S jugadores y 
comprobar los bonmcadores de ataque, CA, y TI de los personajes con los 
que esperas que luchen. Si no quieres hacer ms monsmlos a la medida de un 
grupo de personajt..>s en concreto, puedes util.i.zar las tablas de PNJs del cnpí
mIo 4 de la Guiri tlc! Dllngoon Masft.'Y para ver cómo se enfrentan a los at:lques y 
defens.1s de tu Illonsrmo personajes de un nivel igual 3 ni VD objetivo. 

Mientr:ls :lv3.nces 3 lo latgo de los pasos de creación de tu monstruo, 
utibza tl l VD objetivo pal.":l gui:lrte en rus decisiones sobre qué valor asig
nar. El diseño final de nt monstruo puede o no cOlTesponder con el VD 
objetivo, pero con ello es mucbofoenos prob3ble que crees un monStruo 
quc nunca falle o no pued3 ser derrotado. 

, 
COMO CREAR 

Al MONSTRl JO 
Todos los demás elementos de la receta del monstruo te silVen para traducir 
tu conceplO en ¡:nL1bras y números de forma que puedas utilizarlo en el juego. 
.Los pasos que figuran a continuación no estan presentJdos en el mismo orden 
de una ficha de monsrruo, porque algunas cosas que aparecen más larde en la 
6cha (por ejemplo, las plUltuaciones de caractctí~tica del monstruo) afectan a 
decisiones que tendrás que tomar sobre cuesrionl.'S que les preceden 

TIPO DE CRIATURA 
El tipo de crian¡ra define 3 qué se parece y qué puede hacer, de una manera 
muy parecida 3 cómo una c!:lse dc personaje define las habilidades del per· 
sonaje. El ripo de una criatura determin:l el t:lm3no de sus DC y cómo le 
afecta la magül; por ejemplo, el conjuro de h!HIOViliz/lr amlllal solamente 
afecta a criaturas del tipo 'animal'. 

El tipo, junto con el tamaño, nos ayudn :l determinar los \'alotes de 
las puntuaciones de característica y daño del monstruo. Piensa en tu 

concepto de monstnlO, y escoge el tipo que mejor corresponde a ese con· 
cepro. Tienes una descripción completa de los rasgos y cua lidades de cada 
tipo de monstruo en el 'Capítulo 7: g1osand. 

TAMAÑO 
El tamai'to de ulJa criatura afecta a sus aptitudes de combate de maneras 
diversas. Por lo general, cuanto más grande es una criatura, se conviene en 
un enemjgo más desagradable. Cuando asignes un tamaño a tu monstruo, 
ten p resente tu concepto de monstruo. ¿Realmente..necesitaJa criatura 
se r tan fuene y resistente? ¿Tiene un apetiro vor.lz? Si es así, deberla se¡: 

grande. ¿Se trata de una criatura agil, furtiva y que es fkil pasatpor alto? 
En ese caso, debería ser más pequeñ:l. 

Es importante que tengas ell cuenta que laque detenninael t:unaño de una 

criatura es su volumen total, no que sea bast:lnte m:ís o menos densa que un 
animal nOlUlal, por 10 que su peso es lm m31 parfunenu para su tamaño. Por 
ejemplo, el fantasma de un hUlll3no 110 pesa n3da pel"O su tamaño es Mediano. 

El t3maño de lm:l criatura debería influir en sus punwaciones de 
característica y cantidad de DC. La tabla 5-1 muestra las plmmaciones de 
característica, DC y daíio por armas naturales recomendados para mons' 
mios de diferentes tamaños. Se trata de cifras orientativas, no de requisitos 
que se hayan de cumplir a rajatabla . .Muchas de las criattuas de este libro 
no siguen las indicaciones de la rabIa. 

A continuación te exp.ucamos los encabezados dc las columnas de la 
tabla 5-l. 

VD mínimo: esta columna lndica el VD objetivo mínimo que deberi:lS 
asignar alma criatura de este ramaño . .Estoxe.fleja la influencia del tamarlo 
en bs recomendaciones para cantidad de OC, Fuerza, y potencial de infli· 
gir daño. Por ejemplo, si estás creando lllla C.ri.1tllr.l Carganmesca, deberias 
pensar en un VD final de 6 o mayor. 

Fue, Des, Con: estas cnnrid3des son los valores típicos para una criatura del 
tamaño indicado. El tipo de!:l criamra lnfluye hacia qué exrremo del ámbito 
se decmtará ellllonsmlO; por ejemplo, ya quc a menudo los gigantes por su 
t3maño se encuentran en la pane superior de la escala de fuen..1, la puntu:l
ción de Fuerza de un gig3nte Grande debeda est3r m:ís cetc:l de 27 que de 18. 

A continuación te proporcionamos algunas indicaciones para algunos 
tipos de crianlra. 

T ABLA 5-1: TAMAI\IO DE CRIATURA, PUNTUACIONES DE CARACTERISTlCA, Y DAI\IO 

DG DG Golpetazo Garra o Cornada o 
Tamaño VD mínimo Fue Des Con mínimos máximos o tentáculo Mord isco aguijón coletazo 
Minúsculo 1 16-27 2-11 2 
Diminuto 14-25 4-13 4 1d2 
Menudo 2-5 12-23 4-15 6 1d3 1d2 ld2 

Pequeño 4-11 10-21 6-17 '12 ld3 ld4 ld3 ld4 
Mediano 8-1 9 8-19 8-19 1 ld4 l d6 ld4 ld6 
Grande 2 18-27 6-17 10-23 2 ld6 ld8 ld6 ¡d8 

Enorme 4 24-33 4-15 12-27 4 108 2D6 108 2D6 
Ga rgantuesco 6 30-41 4-13 14-31 12 2d6 2d8 2d6 2d8 
Colosal ' a 36-49 2-11 18-39 24 2d8 4d6 2d8 4d6 



Ajeno: los ajenos pueden ser rápidos y ágiles de una .manera sobrenatu
ral, a pe5.:1r de su tamaño. los ajenos tienen el ámbito de DeStTC7 ... 1 de una 
criatura tres veces más pequeña que su tamaño real. 

Bcs!ia mágim: frecuentemente las bestias mágic.1s poseen pUnlu:Jciones 
alt:Js de Dcsrrez:J p:Jra su tamai'lo. 

Cilmo: con frecucno:JJos cienos tienen puntuaciones baj:Js de Destreza 
y altas de Consti tución pam su tamaño. 

Elí'IItellt(l/: a mcnudo los elementales de aire y fuego poseen puntuacio
nes altas de Destreza para su tam:J tlO; con frecuencia los elementales de 
lierra y agu:l tienen punruaciotles de Constitución altas. 

DI/a: frecucntemente las fa tas poseen punnlaciones ahas de Destrez.1 
para su tamaño. 

Gigallte: con frecuenci:J los gig:Jntes tienen puntuaciones :J1r:Js de 
Fuerza y Consritución p:Jra su t:Jl1l<UlO. 

MI/e110 viviente: a menudo los muettos vivien tes rienen puntuaciones 

akts de FlIerJ~1 y Destreza para su camario. 
P/lHtllt: frecuentemente las pla.nr<ls tienen puntuaciones b:Jjas de Des

treza y altas d" Constitución parJ su t:Jm:J llo. 
DG mínimos: las cnaturas de ra maño Peque llo o mayor debe rían 

tener asignada una cierta cantidad de OC como un mínimo que reOejara 
su masa. Una criatura Cargantuesca de 2 OC sería más grande que un ele
fante, pero tendría los pumos de golpe de un lobo. 

nG máximos: bs criaturas de tamaño Menudo o menores 110 deberían 
tener tina gran ca ntidad de De, sencillamente porque carecen de b masa 
corporal necesaria para poseer la clase de resistencia innata que indicaría 
una gran cantidad de OC raciales. Si quieres crear criaturas muy ¡x.'qllcñas 
con montones de De, harías mejor mantenkndo los DC rnci:l les b.1jOS y 
asignarles en slllllgar Ul1a calltidad de niveles de ~rsollajc. 

Golpetazo o tentáculo: el va lor del dalla sugerido para cualquie r 
araque contundente que pueda poseer la criafUra (puñetazo, constricción, 
manor:two simil:Jrcs). 

Mordisco: el valor del dalla sugerid o parJ cualquier ataque que la cria
rllrn realice con su boca o dientes. 

Garra o aguijón: el valor del d:nlo sugerido para cualquier ataque que 
la criatura reilice arailando, desped'li' .. 1ndo, desgarr¡mdo, ° ati7..ando con 
una extrem idad. 

Cornada o coletazo: el valor del daño sugerido para cualquier ataque 
que la criatura realice con sus Cllemos, astas o tes tuz. Un coletazo o un 
latigrl7.D con la cola tambien entrarian denrro de esta categoría. 

SUBTIPO 
Un monSlnlO relacionado con un elc.meOl~ fOlma de energía, o similar ram
bien obtiene un subtipo entre parénwsis. L1 :Jplicación de lm sublipo puede 
indicar tul SlIbgrupo del)tro de un tipo más grande, ral como muerto viviente 
(incorporal~ Alglmossubripos relacionan criaturas que comparren caractensti
Cts, como suc:ede ~ bwnanoid(' (rrasgoide). Otros.suQtipos clasifican en cate
gorías miembros de diferentes tipos que comparten características comunes. 
Por ejemplo, los dragones blancos y los giganres de la escarcha pellcnccen res
pectivamente a los tipos 'dragón' y 'gigante', pero tambien son del subtipo 'frio'. 

A contin uación describimos breveme nte algunos subtipos com unes 
que afect<lll a las apritudes de una criatllt"<l. Te los e"-plicamos mns detalla
damente en el 'Capítulo 7: gIOS;lrio'. 

Acuático: la criatura respira a.gtla en vez de aire. 
Agrandado: el tipo de la cri:Jttlr:l ha sido cambiado por una pbnlilla. 
Agua: la criat"uta (por Jo ge.ne.raL un ajeno o un elemental) posee un 

vinculo innato con el planoElemellt:l1 del agua. 
Aire: la crianlra (por lo genemlun ajeno o un elementa l) posee un 

vínculo innato con el planoElement:l1 cid aire. 
Ángel: la criatura pettenece a alguna de Jas raws de los ángeles y com

parte caract"ensricas comunes COJ110s demás ángeles. 
Arconte: la criatura pertenece a alguna de las razas de los arconces y 

c.omparte caracte.risticas CQU1lU1eS con los demás arcontes. 
Baatczu: la criatura es un diablo que pertenece a la raz.1 de los baat"ezu 

y comparte caracteristicas co.rolmes con los demás baatezu. 
Bueno: la criarura (por lo general un ajeno) posee lUl víncu lo inn:Jto 

con los planos Exteriores de alineamiento bueno, lo que determina cómo 
se ve afectada por algunos conjuros. 

Cambiafonnas: la criatura posee una aptitud llmata para cambiar de 
forma o adoptar una forma alternativa. 

Caótico: la criatura (por lo general un ajeno) posee UD vÍ11culo llmaro 
con los planos EXleriores de alineamiento caótico, lo que deremlina cómo 

se ve afect<1da por algunos conjuros. 
Eladdll: la criatura es lUl celestial que pertenece a la raza de los eladri

nes y comparte características comunes con los demás eladrines. 
Extraplanario: la criatura (por lo general un ajeno o un elemental) no 

es nath'a del plano Material, lo que detennina cómo se ve afectada por los 
conjuros que exorcizan o destierran a las criarurns C>.."traplanarias. 

Fria: la criatura tiene inmunidad al frío, pero es vulnerable a los ataque 
de fuego. 

Fuego: la criatura tiene inmunidad al fuego, pero es vulnerable a los 
ataque de fria. 

Guardillal: la criantra es un celestial que pertenece.a la raza de los gUilI
dinales y compane caracterisúcas conllmes con los demás guardinales. 

Incorporal: la criantl":J es completameme intangible en el planoMatc
rial y puede pasar a t"ravés de objetos sólidos. 

Legal: la criarura (por lo geneml un ajeno) posee un vmculo innato con 
los planos Exteriores de alineamiento leg:ll, lo que determina cómo se ve 
afectada por algunos conjuros. 

Maligno: la criatura (por lo generallm ajeno) posee un vínculo.innato 
con los planos Exteriores de alineamiento maligno, lo que delcnnina 
cómo se ve afectada por algunos conjuros. 

Nativo: a pes.1r de su ripo de ~1jeno', la criatura realmente es namrnl del 
plano MareliaL 

Plaga: la criatura es en realidad un enjambre u horda de miles de cria

turas muy pequeñas. 
Reptiliano: la crianlm es lm humanoide con características reptilianas. 
Tana' ri: la crianlra es un demonio que pelTenece a la r:aza de los tana·rí 

y comp:Jrl"e características comunes con los demás tana' ri. 
Tierra: b cl"Í:J rura (por lo general un aje no o un elemental) posee un 

vinculo innato con el plano Elemental de la tierra. 
Trasgoide: la cri:Jnml pertenece a una de las razas rrasgoides. 

DADOS DE GOLPE 
Este aparrado del bloque de estadisticas proporciona la cantidad), tamaño 
(el número de caras) de OC y cualesquiera puntos de golpe adicionales. El 
tamaño del De se deriva del tipo deja criatura. L1 cantidad de puntos de 
golpe adicionales dependen de los De de la criarura y de su puntuación 
de Consritl lciÓn. 

A continuación de la cifra de.DG figuran, entre p<1rénresis, los puntOS de 
golpe promedio de b Cl;:Jnu":J. Pa!:a calcular los plintos de golpe promedio de 
una cri.atu ra, toma el valor promedio de cada DC, aplica el modificador de 
Constitución de la crialllra (una crianml siempre tiene al menos 1 punto de 
golpe por OC), lUulliplícalo por el numero de oc, y redondea hada abajo. 

VALOR PROMEDIO DEL DG 
Tamaño del dado Promedio 
ld4 2.5 
ld6 3.5 
ld8 4.5 
ldlO 5.5 
ld12 6.5 

DG Y VD objeti.vo: por lo genem l, los OC de una criantra deberian 
ser iguales o mas grandes que el VD objetivo que h:Js calculado para ella, 
pero no más de tres veces el VD objetivo. Por ejemplo, si eSTás dis.cilalldo 
un rnollst(lIO de VD 5, ptobablemente deberías asignat alme.nosS OC, 
pero no más de 15 oc. Si ru monstruo tiene pocos DC pata...su VD • .llo 
tendrá un poder de enfrentamiento comp:Jmble al de otros mo.ostruos..de... 
ese mismo VD. Si nt monSIDlO tiene demasi.1dos DG, no s..Qlamente tendrá 
más puntos de golpe de los que debetia tener lUla criatura de ese VD, si.no 
que tendci también un bonificador de ataque yTS m ejores de lo esperado, 
debi.do a que esas ciÍms se determinan mediante los DG de la criatura. 

Q bvi:unenre, muchos monsrmOSllO cumplen esra regla, la mayoría 
de veces quedándose cortos en t o 2 OC por debajo de su VD. Esto es 



correcto, siempre que el monstmo pos..ea at:lques o ctl:llid:ldes esped'l les 
que lo conviertan en un des.1fío adecuado a su VD. 

PUNTUACIONES DE CARACTERÍSTICA 
En eSta líne:l se presentan las puntuaciones de característica de la criallln1 
siguiendo este orden: FlIe,.D~s, Con, 1m, Sab, Caro 

Cómo asignar características: las características [¡s icas (Fuer.la, 
Destreza, y Constirución) dependen en su mayor parte del tipo y tamaño 
de la crinturn, como se muestra en la tabla 5-1. Por lo gencml, CU:lnto más 
grande es una criamra, mayores son sus puntuaciones de Fuerza y Consti
lUción y más baja es la de su DcsITc7.a, aunque abundan las excepciones. 

El resto de característic:ls (intel igencia, Sa bid uría, y Carisma) rnra
mente están relacionadas con el tamaño. Necesitarás asignnr valores n esns 
cnracteristicns que se correspondan con tu concepto. 

luleligt'tlcia: reAeja lo bien que la criatura aprende y ra7.0na. En la mayoría 
de los casos, afecra a cuántas habilidades y dotes tiene. Una crianlr.l nece
sira ulla puntuación de inteligencia de al menos 3 para hablar un idiom:l; 
cualquiem más baja hace qtle la cnatUr:l no sea más ¡isra que un animal 
típico. Una ptlntuación de inteligencia entre 4 y 7 representa una GlP;¡cidad 
limitada de rn7..0nar y ;¡lgo de asmci;¡. Una puntuación de Imeligencia de 8 o 
9 se acerca al ámbito humano tipico. Una puntuación de Inteligencia de '10 
ti 1 L cubre lo normal en un humano. Una puntuación de 12 a 19 reflej;¡ una 
Inteligencia de por encim;¡ de la media h;¡st:l llegar al nivel de genio. Una 
puntuación de 20 o mayor representa un inteleclo sobrehumano. 

Sabiduría: refleja el nivel de percepción y fuer.la de volum ad de la 
crianlra. Una criatura puede tener una pu nru;¡ción de Inteligencia muy 
baj;¡ y a pesar de eso ser muy s.1bia. Una puntuación de Sabiduría de 3 o 
menor indic;¡ que es una criatura apen;¡s inteligente. Uva pLml'llación de 
4 a 6 representa una Sabiduna equivalente al de un humano exrraorclina
n;¡mente irreflexivo o carente de percepción. Una puntuación de 16 a 18 
refl eja unos se ntidos agudos y una perspicacia eXlT:1ordinaria. Un:l pun
tuación de 20 o mayor ind ica tina cap;¡ciebd de percepciÓll sobrehumana. 

CariS llla: re fleja la persona lidad de [;¡ cria tur;¡ y ~u ca pacidad d e 
influenciar en otras crianlras pa ra bien o p<1ra mal (a menudo una criatura 
especialmente espeluznante tiene una pu nn¡ación alt:l de Carisma). Una 
criamm puede tener una punru:lción de Inteligencia muy baja y a pes.1rcle 
eso ser muy C<1rismárica. Una puntuación de Carisma de 3 o menor ind ica 
que es un;¡ Cliatllm apenas sensitiv;¡. Una puntuación de 4 a 6 representa 
un C:lrisma equ ivalenre al de tm humano increíblemente malhumorado, 
tosco y antisocial. Una punluación de 16 a 18 refleja una desacosnlmbrnda 
fuenA1 de personal idnd y tilla presencia intensa. Una punnlación de 20 O 
mayor represe nta Ltn C;¡rism:l sobrehuroano. 

Ausencia d e características: algunas crialllras carecen de una o m¡ís 

punmaciones de GIDlcterísrica. En la mayoría de los casos, una ausencia de 
caracferísrica es una venraja pam la cri;¡tlIra. Te n en Ctl;¡nt:l que rod:ls las 
criaturas: deb('n tener a b vez una punnwción de Sabiduría y de Carisma. 
Cualquier cosa que carezc;¡ de Sabidurí;¡ o de Cansma es un objero, no una 
criatura (aunque pueda eStar vivo, como un árbolo una esponja). 

INICIATIVA 
Esta líne;¡ proporciona los mod¡fic;¡dores de la criatUr:l ;¡bs tira.d;¡s de ini
ciativa. Norma lmeme el bonific;¡dor procede del modificador de Destreza 
dc la criaturn y la dOfe de lnjcia riva mejorad;¡ (si la criamrn la tiene). 

VELOCIDAD 
Este apart:1do da la velocidad táctica de la cnat Ur:l en supetficie terrestre cn 
pies por acción de 11l0vimiemo. ·[ooas las velocidades deben ser divisibles 
por 5'. Las criaturas más grnndes y los cuad rúpedos suelen ser más cipidos, 
y los depredndores y las criatmas fa mosas por su velocidad pueden llegar 
a tener una velocidad de hnsm 60 a 80'. Compara. las velocidades de orros 
monstruos parecidos a ni concepro de monstruo para. escoger un valo r 
adecuado. Consulta la tabla 5- 2 para. algunas indicaciones y sugerencias. 

Si la criatura d ispone de orra.s modalidades de movimiento, enumera 
todas las ;¡plicables tr:lS la velocidad táctica te~Testre en orden ;¡lF.1bético. 
Si la crian¡ra lleva puesta Lm;¡ arm;¡dura que reduce su velocidad, sería ¡'JI-U 
que hicieras constar su velocidad de movim ienfO reducida en una nota 
enrre paréntesis a continuación de la velocidnd táctica terresrre. 

CLASE DE ARMADURA 
Todns.las criarur:lS empiezan con una CA base de 10, que se ve modificada 
por el tamañQ, Destreza, annad urn (incluyendo la annadura natu~1_y-+ 

escudo de la cri;¡tlIra. Algtmascriamras, como los monstruos inmaleriales, 
también pueden fener un modi(icador de desvío a su CA 

Ten en cuenta la anatomía y dureza genera.l de la criatura cuando esco
jas tina CA para fU monsmlO. L1l<1bla que figura a continuación te mueStra 
algunos valores típicos de annaduras narurales. 

CA de loque: para calcular la CA de n i monstfllO contr:l ;¡taques de toque, 
SUl11:l solamente su modifkador de mmallO, modificador de Destre7,,ª,-~ 
bonificador de desvío (si exis te alguno) a su CA b;¡se de lO. 

CA clrsJln~vt-'tli¡/o; para calcular la CA de tu monSfmo cuando es pillado 
desprevenido, incluye Todos los elementos norm;¡les exceptQ el bonifica
do!' de dest[cz;¡ de la cnatUr:l. 

No olvides incluir el modificador de Tam;¡ño de la cri;¡tur:\ en dcálculo 

6nal de la CA. Si la criamra lleva annadura, su bonificador de armadura 
naturnl sc apila con el bonwcadorque proporcione su armadura.. Poreje-m
plo, un centauro es un:! crial'Ur:l Crnnde con una pUllluación de Destreza 
de 14 (bonificador +2 ;\ b CA) Y una ;¡r¡n;¡dura llalUr:lJ +2. Si el centauro 

lleva un escudo pesado y un camisote de mallas, su CA será 19 (- 1 tamaño. 
+2 Des, +2 na tural, +2 escudo pesado¡ +4 camisote de mallas). 

CA y VD objetivo: una CA demasiado elevad;¡ puede hacer que TU 

monstruo SC;¡ imba tible para el VD que preTendes alcanzar. Demasiado 
bja, y IU mOl1SfrUO no será un desafio en ;¡hsoluto. Un buen pri.ncipio a 
segu ir es hacer que los componentes de la CA de lm;¡ crianlrJ sumen uru 

CA total igual a 13 + VD objetivo. Por ejemplo, Sl deseas...que tu monsltUo 
teng;¡ un VD alrededor de s, deberías pens;¡r e n .. eh. 2l....Naturalmente~ 
puedes escoger hacer que el monStruo teng;¡ b piel ;¡lgo m;í~ blanda sir 
tiene otras defensas (por ejemplo, RD), o podrí:ls elegir h<1cer que TU 

monstruo sea un bbnco desacostumbradamenle resiSfenre para u 
proporcionándole ;¡nnadura ";¡dicional~. 

TABLA 5-2: VELOCIDADES TíPICAS 

Tipo Lento Normal Rápido Ejemplo de criatura 
Bfpedo Menudo o Pequeño 15' 20' JO' Mediano (201 
Bípedo Mediano 20' JO' 40' Humano (30'} 
Bfpedo Grande o Enorme JO' 40' 50' Ogm (40') 
Cuadrúpedo Menudo 15' 20' JO' Gato (lO') 
Cuadrúpedo Pequeño JO' 40' 50' Perro (40') 
Cuadrúpedo Mediano JO' 40' 50' lobo (501 
Cuadrúpedo Grande JO' 50' 60' Unicornio (60') 

o Enorme 
Volador Menudo o Pequeño 40' 50' 60' Cuervo (40') 
Volador Mediano 40' 60' 90' Gá'gol, (60') 
Volador Grande o Enorme 60' 80' 120' Grifo (80') 
Nad ador 40' 60' SO' Naga acuática (50') 

TABLA 5-3: VALORES DE ARMADURA NATURAL T!PICOS 

Tipo Bonificador 
Piel normal +0 
Piel gruesa o pieles +1 a +3 

Cuero duro +4 a +7 

Escamas +5 a +l 00más 
Exoesqueleto +2 a +11 o más 

Concha o caparazón +10 a +12 o más 

Cuero muy duro +8a +15 o más 

Ejemplo de criatura 
Hu mano 
Babuino (+1) 
Oso negro (+2) 
Tiburón (+3) 
Cocod rilo (+4) 
Oso polar (+5) 
J,b,11 (+6) 
Ri noceronte (+7) 
Dragón (varía) 

Abeja gigante (+2) 
Khuul (+10) 
Remorhaz (+11) 
Tojanida juvenil (+10) 
Terrarón (+12) 
Otyugh (+S) 
Kraken (+1 4) 
Rávido (+15) 



ATAQUE 
Decide que fonnas de arnquc utiliza la crimura en combate cuerpo a ClICr¡x¡ y 
a distancia, y determina el bonIDcador de ataque del mOllstruo para cada una 
de cUns. Los ataques que puedes proporcionar a unO} criamrn incluyen. 

- Anna cuerpo a cuerpo (posiblemenre mtütiples :mnas cuerpo:1 cuerpo) 
- Arma a disrancia 
- Mordisco 
-Carro o tentáculo 
- Golpct<1Z0 
- Cornada 
- Ataque de roque 
Bonificador de ataque: el bonilicadoI: de.ataque de una crÜltura consta 

de los siguientes componentes: ~1J ataque b.1St! (determinado por el tipo y OC 
de la cri.atum), el modific;ldor de tamaíío, y el modificador de hIC17~1 p¡l1<l los 
ataques ClICrJXl3 cuerpo o el modificador de Destreza par.:t los ataques .. dis
tanci3. Puedes escoger dotes o equipo pam el monstruo que al teren el bonifi
cadar de alaque para un arma dClCouinacla; por ejemplo, si proporcionas a un 
monsltllO Un;ll~)I{I¡f(lI(lrgll +2, incremc.nt:uÚs su bonillc.,dorde araquc con ese 
arma en 2 puntos. De lXlallcm parecida, SoltUr:I con un alTn:l o Sutileza con las 
armas podrian :tltcrar el bonwcador de ataque de la criatura. 

El apartado de ataquc Cll el bloque de esmdi:.'ricas proporciona el bonificador 
de ataque)' de daño para c:1d:1 uno de los Maques del monstnto, si el monstruo 
decide utilizar Ull:1 acción cs¡{]ndar para rca lií'~'u' un único alaque. No necesitas 
llevar la cuenta de annas s/';'Cundarias o amqucs múltiples con la misma [lI1na 
cuando describes las opciones individuales de amque del monsrruo, cll.'llquicr 
anna que utilice el mOnSlnl0 para hacer Ull único aluque obtiene el boni6ca
dar de ataque y bonwcador al daño por Fucra al complero. 

Daño: :1signa valores de daño parn cada linO dclos ataqucs natumles de 
J a criatura. El valor b..1se del d:tño depende del tamaño de la criarum y del 
tipo de ataque, como te explicamos en la tabla 5-1. 

Las criaturas especialmente durns o débiles podrían tener valores dc 
¿a ilo m:1yores o menorcs. Por regla ge nernl, puedes variar el poder de los 
ataques de un monstmo moviéndote anib:t o abajo LUla O do.s líneas en la 
tabla. Por ejemplo, nonnaLneme el mordisco de un 1ll0nsmlQ Mediano 
tiene un v::llor de daño de ld6, pero podóa ser tan poco C.OJDO ld3 o tan 
alto como 2d6. Utiüza el valor de ·td3 para una cri:1tl!r::t con una boca 
pequeña o debil, o el valor de 2d6 para rep.resentar a lUla criatu.ra con lUla 
boca grande o muy poderosa. 

AmiaS 11I1!lImlC5: el <traque de una criatura recibe el bollificador.de dañQ 
por FuerLa completo, o I 1/ 2 veces el bonificador de .Fuera si se trata de la 
única armn I;unlral de 1:1 cria tura. 

Si cualquiera de los amques de la crialUra tambien tiene efectos espe
ciales además del daño (ve ncno, enfermedad, consunción de energía, 
pmalisis o simila[es). anótalo detrás de los puntos de daño del :1f:1quej por 
ejemplo, :1guijón (ld6 más veneno). 

Golpes critiCQs: salvo que decidns lo comrario, el ;lIaque narural de una 
cri:lIura puede asestar un golpe crítico con una tirada m1l"lIral de 20 y si se 
confirma el golpe critico inflige doble dall.Q . .MJ.ly pocas criaturas tienen 
un rango de amenaza mayor de lo notmalo multiplicadores al da¡io con 
sus annas natumles. 

Cniltlll"ilS que 115/1/1 IlrtlllH mm!ufadwmlas: las criaturas que utilizan rales 
armas siguen todas las reglas que siguen los personajesj las armas a dos 
manos obtienen 1 1/ 2 vec.es eLbonificador de Fuera de la criaturn en las 
tiradas de daño. 

Bonificador de ataque yVD objetivo: de manera parecida a la CA, el 
bonificadorde ataque de un monstmo puede hacerlo inj ugable al [live1dc 
VD que pretendas. Un monstruo_sin un bonificador de. ataque lo bas(";mte 
alto no reprcsentam un:1 amenaza para los PJs, y lUl mon!:o'truo con un boni
ficadar de ataque demasiado alto no fallara Ul!nca. 

Como orientación, plan.ifica Jos campo)lCnreS del bo.nilkadoLde maquc 
de un monStruQ pam que su ooni6cadoi' de ataque con su :lJ.1Jla principal sea 

¡i guala (VD objetivo x 1 '5) + 2..fur ejemplÚ) si estás disciiando un.monstnlO 
de VD 5, un bo.nillcador de ataque apl'Opi:ldo seó:1 (5 x 1'5) + 2, o 9'5, lo 
que daría coma..resuhado un.bonificador de ataque de +9 o +10. Esta linca 
orientutivafunciana mejor parn monstmos con pocos ataqllcs especiales; si 
espems que tUJDQI1stnlO se base en los ataques especiales más que e.n el puro 
combate cuerpo a cuerpo, una oncllI"ación más adecuada paro esto seria un 

bonwcador de amque igual a (VD objetivo x 1 'S) - l. Unmonstnlo de VD S de 
csr.:t clase tendría un bonificador de alaque de +6 ó +7. 

Almanipulal' el bonificado!' de ataque de ni monstruo, ten en cuenta que 
no es tan f{]cil de afular como la CA Puedes cambiar el DG de 1:1 Cri:llltra, ya 
que el bonifíc:1dol' de ataque se deriva del OC, pero :11 hacer esto cambiarás 
otros datos.. la mejor manera de ajustar tu monstnlo en este paso es cambiar 
Sll puntuación de Fuera (o Destreza, para los ataques a distancia), pero ten 
cuidado con crear punmaaoues de caracteristica que parezcan cA'tr.lordina
IÍamcntc bajas o aIras para tUla cri:1Il11<l de un fam:1110 y tipo concreto. 

ATAQUE COMPLETO 
En este paso, del erminacis la rutina de ataque del monstruo cuandQ uri
lice lUla acción de asalto completo para efectllal' un ataque completo. Éste 
esd basado en los ataques individuales que el monstruo tenga dispOlúblcs 
(consulta..:Ataque' a.nteriornlenre), pero necesilacis tener en cuenta la dife
rencia enfTe ataques principales y scClUldarios. 

Armas naturales: por regla general, Ulla criatura ataca una vez con 
cada arma natur:11 que posee. Para la mayorí:1 de monsrruos, serán dos 
gareas y Ull mordisco (o en un orden inverso). Decide cuál de las armas, 
narurales de un monstruo será su arma principal. Un monStruo puede 
tener dos o más .mnas principales si pos~e. dos o más ataques naturales del 
mismo ti~ por ejemplo, un ent awca con dos golpe.tazos, uno por cada 
rama, y ambas son :1tnlaS naturales princip:1les. 

L.1S annas principales utilizan el bonwcador de ataque completo, sin que 
importe cuántas annas principales se tenga.n. El mansuuuaplica su bonifica
dorde Fuerz.1 al completo a las tiradas de daño con sus annas nanu:alcs.prind
pales, o 11/2 veces su boni6cador de Fuer/.a si el monsrruo.sol:uneme dispone 
de ulla anna natural principal (por ejemplo, el mordisc.o de tm lobo). 

'¡ooas las demás alJJ.las nanlln!cs son alaques sccundarios...Reduce el bonm
cador de ataque de la criatura en 5 par.1 tales ataques, sin qu~impone cuámos 
sean. L1S cnaturas con la dote de Ataque múltiple solamente reciben tUl penali: 
7 .. 1dor de -2 en los ataques secundarios. Un mOllSlnlO aplica 1/2 de su bonifica
dol' de Fuer¿1 a las tiradas de.daiio con sus annas naturales seClUldarias. 

Armas manufacturn(bs: Iascri.1nu.ns que udlb.a.n tales annassigucn todas 
las regbs que siguen los personajes, incluyendo tos ataques múltiples con.1a 
misma anua y los ¡x'nalizadores por utiliz.al' dos annas al mismo tiempo. 

Armas naturales y manufacturadas: si una criatura posee a la vez 
annas nalluulcs y un arma mamúacrurada, habintalrncnre utili7.ar.i su arma 
manufactu1'3da como ataque principal (.YQbtc.ndci ataques múltiples con ese 
amla, si su ataque b.1se es +6 o m:1yor), y utilizará sus armas na(Urales como 
at":1ques secundarios (penaliz:1dor de -5...yJ/2 del bonificador de Fuerza a 
las tiradas de daño). Mientras qUC.lUl hluna.noide que luche con dos amlas 
rccibe un pcnalü:ador de -2 (o peor) a su ataque principal, un mOnSlnlO 
luchando con UJl anna en.1a mano y un arma.natural a la vez no recibe este 
penaliz.1dor, sino que el arma natural es un ataque secundario, eso es todo. 

ATAQUES ESPECIALES 
D<.'Cide qué ataques especiales tendrá tu Jnonstruo (si va a lencr alguno). 
Un ataque especial es cualquier cosa que la criatura pueda utili7.ar de 
forma ofensiva p:lrn daii.aro impo!tihilitar:..a otm criatura. Los ataques espe
ciales 111,IS habitu:1Jcs incluyen. 

- Abalanzarse 
- Agarrón mejorado 
- Aptirudes sortílegas 
- Auna de aliento 
- Ataque sónico 
- Cambio de fonna 
- Carga poderosa 
- Conjuros 
- Constrei1.il' 
- Consunción de característica (permanente) 
- Consunción de energía (ruvclesnegativos) 
- Convocar 
- ..Daño a c:mtoeús.tica (temporal) 
- .Enfermedad 
- Engullir 
- Herida maldlta 



- Herir 

- Miedo 

- Mirada 
-Pariílisis 

- Pisotear 

- Psiónicos 

- Rasgadura 

- Rayo 

-Rugido 
- Veneno 

Lt mayorí.1 de e5tct> ataqut'S especiales te los describimos de fOlTIla detallada en 

el Capirulo 7: glosario. Una serie de monstruos JXlSCen ataques especiales insóhtct> 

que son menos frecuentes (porejcmplo, 1ns amqucs de eX¡:WW1I HletJlnl YCAtracción 
del azotamemes). Por lo genernl, bastan LUlO O dos amqllcs especiales para cada 

monstruo, habin!.wneme los mon$tnlOS no tienen 11 oporttuudad de utiliz.1r lTh.'ÍS 

de un ¡:xrrde aptinldes especiales en tUl {mico encuenlIOt por lo que creanma gran 
canrid1Cl de aL"K]L1CS especL1les sencilbmente hace al monstruo más dillcil de jugar: 

C1da amque especial dcberia incluir el tipo de 1'5 que pennite el amque (si 
es posible uno) y L1 CD de la salvación El tipode TS depende de la nantrale?;t 

del amquc, de la manera siguiente: 

- LosTS de Fortaleza se aplican a Jos ataques confnl la viralidad del defen
sor. veneno¡ magia que causa la muerte insmntánea, consunción de niveles, o 

magia que caU5..1 una transformación física. 

- Los 1S de Reflejos se aplican a los ataqucs en mas,1 tales como 11 bola de 
fiwgo de 1m mago o el daño que produce un :mna de aliento. 

- Los TS de Volunrad se aplican a L1 influencia y dominación mental así 
como a cualquier efecto magico que no entre en ningtUla de jas dos categorías 

anteriores. 

Cómo calcular las CO de las TS 
Lt fórmula para hs CD es: 10 + 1/2 de los OC; de la Cri,lntr<l + el modificador 

de la punmación de carncteristica relevante. 1.1 puntuación de característica 

relevante depende del tipo de ataque, seglm expuca mQs a continuación: 

Fuerza: cualquier aplicación de fuerza, aplastam iento, ligadura, o cons

tricdón. Ejemplo: pisotear. 
Ikslreza: m ovimiento, restricciones al movimienlO, ser alcanzado por 

un proyectil, enmarañamiento. Ejem plo: enmarañar. 

COtlStihlciótl: casi cualquier cosa que provenga del cuerpo de la criarura, 

como veneno o armas de aliento. Ejemplos: armas de aliento; veneno. 
lllteligellá(l: habitualmente no se u tiliza para calcular CD para los ata

ques especiales de monsmlOS. Usos posibles: efcctos de ilusión. 

5Ith¡duna: habitualmente no se utiliza para calcu lar C D para los ataques 

especiales de monstruos. Usos posibles: efectos mentales o de percepción 

(excepto hechi:t.os y compulsiones; consulta Carisma). 
OtI'IStlll1: uti.li7 .. 1 el C1risma para cualquier cosa que enfrente la voltmtad de 

la crianlTIl contra un oponente: ataques de mirada, hechi7JJS, compulsiones, o 

TRAS LA PANTAqA RESISTJ;)'JCIA A CONJUROS 
(Re) y REDUCCION DEL OANO (RO) 
Dem asiada RC o RO pueden hacer que un monstruo sea virtua lmente 
invencible para el VD que tienes como objetivo. Demasiado poco, y daría lo 

mismo que el monstruo no tuviera nada de nada, ya que cua lquier personaje 

tendrá el nivel de lanzador o el armamento mágico necesario para penetrar 

las defensas de la criatura. 

Re: si escoges proporcionarle esta aptitud a tu monstruo, probablemente 
querrás fijar la cifra de la resistencia de forma que sea igual al VD de la cria

tura + 11. Eso significa que un personaje de un nivel igual al de la criatura 

tend rá un 50% de oportunidades de superar la RC del monstruo (sin contar 

con la dote de Conju ros penetrantes). Por ejemplo, un personaje de 12.0 nivel 

tiene una probabil idad del 50% de su pe rar una RC 23, por lo que 23 es una 
buen a cifra de Re para una criatura de VD 12. 

Puedes necesitar ajustar la cifra de la RC de una criatura una vez hayas 

fijado el VD de un monstruo. 
Si quieres una criatura con una mayor resistencia a la magia, eleva la Re del 

monstruo por encima de VD + 11. Para una resistencia menor, rebaja la Re. Por 

constmciónde energia.EI modificador de Carism.1 de la criamra afecta la COde 

la salvación para ct!.tlquier aptirud sortílega que tengo¡ (sin importar la forrna1 

Utiliza también el Carisma para cualquier CD que normalmente debe· 

dn basarse en una punntación de característica que no tenga la criaturaj 
Por ejemplo, los m uertos vivientes no tienen puntuación de Constitución, 

así que cualquier ataque de veneno que tengan deberia utilizar su Carisma 

para determinar la CD de la salvación. 

CUALIDADES ESPECIALES 
Una a lalidad especial ('5 ctmlquier aptirud que pueda utilizar una crianrra para 
protegerse a sí misma. El aparrado de Cualidades especiales también es el cajón 

desastre paracualquiercosa que la criarura. pudiel.l tenero bacery que no pene· 

ncee lógicamente a Otra parte. las cualidades especiales habimales incluyen. 
- Curación cipida 

- Lnm unidnd a conjuros 

- lnmunidad a la energía O a algtma fonna de ataque 

- Olfato 
- Presencia pavorosa 

- Rasgos de subtipo (por ejemplo, subtipo frio) 

- Rasgos de tipo (por ejemplo, rasgos de consmlcto) 
- Reducción del daño 

- Regeneración 

- Resis tencia a conjuros 

- Resiste.ncia a la energía 

- Resistencia a la expulsión 

- Sentido ciego 
- Sentido de la vibración 

- Vista ciega 

ESlas aptitudes están descritas en el Capítulo 7: glosario. Una serie de 
monstruos tlellen cualidades especiales menos habitua les que no eSlan 
listadas aquí. Como con los ataques especiales, procura limüar la cantidad 

de cualidades especi:Jles que le proporcionas a un monsrnlO, porque har:í
1 

que le sea más fácil utiJi7~1rlo en el juego. 

TIROS DE SALVACIÓN 
Delen nina los bonificadores a los TS de la criamta. Los bonmcadores a la 

salvación base de b criamra dependen de su tipo y de sus DG.Jnduy-e todos 

los ajusles aplicables a cada salvación, siempre que se aphquen lodo el tiempo 

(tales como losmodiScadores porpunnmción de característica}' boniBcadores 
I.lciales). Deberias anOlar los oonificaclores a los 1'5 condicionales en el apar

rado de Cualidades especiales y explicarlos en la descripción de b criantr:!. 

TS y VD objetivo: por regla general, los bonificadores a los 1S buenos 
de una criamra deberian estar sobre (VD objetivo x 1 '5), m ientr.ls que susTS 

malos deberían ser aproximadamente iguales a su VD objetivo. Por ejemplo, 

si estás diseñando tUl monsmlO de VD 6, tUl oonificador de salvación bueno 

de +9 y un bon mcador de salvación malo de +6 debeñan proporcionar al 

cada punto de diferencia, cambiarás la posibilidad de superar con éxito la Re en 

un 5%. Por ejemplo, un lanzador de conjuros de 12." nivel tiene una probabilidad 

del 45% de superar RC 24, y no tiene ninguna posibil idad de superar Re 31 

RO: asignar un valor de RO puede ser algo delicado. Fijar el va lor demasiado 
alto puede hacer que una criatura sea prácticamente inmune a los ataques Rsi· 

cos. Por otro lado, muchos personajes jugadores llevan alguna arma mágica, por 

lo que fijar el valor demasiado bajo puede convertirla en una aptitud ineficaz. 

VD objetivo 

o·, 
3·5 

6·13 

14·20 

RO recomendada 
Ninguna 

S 
10 

15 

Recuerda, incluso si los personajes jugadores pueden dañar al monstruo, 

a menudo las cria turas menores en el mundo del juego no pueden danar a 
la Criatura, ni pueden hacerlo los allegados de los personajes jugadores ni 

cualquier criatura a la que convoquen . 



monstruo una oportunidad decente de tener éxito en sus salvaciones contra 
los ataques del personaje jugador sin hacer que sus ataques searÜne6caces. 

la forma más sencilla de manipular los bonificadores de salvación de 
una criatura es asignando una dote que incremente un bonificador de 
salvación (por ejemplo, Voluntad de hierro). Si no quieres proporcionar 
la dote al monstruo, pero todavia quieres incrementar el bonificador de 
salvación, entonces necesitarás ajustar la puntuación de la característica 

~; ;:~ ~ :~~~ bonillc,doc d, "lvación. 

Asigna cualquier habilidad que creas que debería tener la criatura. L"l canti
dad de puntos de habilidad que tiene una criatura depende de su tipo, OC Y 
de su Inteligencia; consulta la tabla 5-4. Supón que cada habilidad que escojas 
para la cri3tura es un3 h3bilidad elísea, y que c3da rango cuesta 1 punto de 
habilidad. El rango máximo para cualquier habilidad es los DG de la criatura 
+ 3. Una criatura con menos de 1 DG es considerada como si tuviera 1 OC al 

! respecto de determinar puntos de habilidad y rango máximo de habilidad. 

dote para la que la crianlra no está cualificada, piensa en alterar la criatura 
de modo que pueda escar cualificada para ella, o asigna la dote como una 
dote adicional (es correcto que una criatura tenga una dote adicional para la.-4. 
que no reúne los prerrequisitos). 

Asigna las dotes teniendo en mente tu concepto de criatura, al igual que 
hiciste con las habilidades. Por ejemplo, las crianl.tas lanzadoras de conjuros 
pueden beneficiarse de Conjtrrar en combate. Las crianrras que dependan de 
sus sentidos parn localizar ª-su presa o para advertir el peligro pueden benefi
ciarse de Alerta. Las criaturas que ataquen mediante emboscadas pueden uti
lizar Iniciativa mejorada. Cualquier criatura puede beneficiarse de las dotesl 
que mejoran 10s1'5 (Gran fonaleza, Reflejos rápidos, o Voluntad dejrierro). 

A menudo las criahlras débiles pueden beneficiarse de Sutileza con las 
armas, que permite a una criatura utilizar su bonilicador de D.estreza en ata
ques cuerpo a cuerpo (muy útil para criantras Pequeñas, Menudas_y Diminu

tas). De forma parecida, las criaturas muy grandes o..fi~tes se belJ.eficiarán 
de Ataque poderoso, que les permire convertir plmtos de su bonifigdor de 
ataque en daño adicional 

~ TABLA 5-4: PUNTOS DE HABILIDAD SEGÚN TIPO DE MONSTRUO 

r Aberración (2 + mod Int, mlnimo 1) x (OC +3) 
1 ESPACIO/ALCANCE -t 

¡ Esta linea describe cuánto espacio ocupa la criatura en el tablero de batalla 

Ajeno (8 + mod Int, mlnimo 1) x (OC +3) 
Animal (2 + mod Int, m(nimo 1) x (OC +3) 
Bestia mágica (2 + mod Int, mínimo 1) x (OC +3) 
Cieno'" (2 + mod Int, mínimo 1) x (OC +3) 
Constructo'~ (2 + mod Int, mlnimo 1) x (OC +3) 
Dragón (6 + mod Int, mlnimo 1) x (OC +3) 
Elemental (2 + mod Int, mínimo 1) x (OC +3) 
Fata (6 + mod Int, mínimo 1) x (OC +3) 

~ Gigante (2 + mod Int, mlnimo 1) x (OC +3) 
Humanoide** (2 + mod Int, mlnimo 1) x (OC +3) 
Humanoide monstruoso (2 + mod Int, mlnimo 1) x (OC +3) 
Muerto viviente* (4 + mod Int, mínimo 1) x (OC +3) 
Planta'~ (2 + mod Int, mínimo 1) x (OC +3) 
Sabandija'~ (2 + mod Int, mlnimo 1) x (OC +3) 
'.< Las criaturas descerebradas no reciben puntos de habilidad o dotes. 
*,~ O por clase de personaje. 

Es importante que tengas en cuenta ni concepto cuando asignes las..llitbili
dades. Las criaturas que vivan de la caza necesitarán Avistar, Esconderse Y.± 
Escuchar, y probablemente Moverse sigilosamente. Las criaturas que utilicen 
conjuros o aptitudes sortílegas necesitarán Concentración y posiblemente 
Conocimiento de conjuros . .Las criaturas que no tengan una velocidad tre

padora o natatoria pueden beneficiarse de Trepar o Nadar. llibilidades tales 
como Equilibrio o Escapismo pueden ser útiles a casi cualquier criaorra. 

El modificador de habilidad final de una criatura se compone de: 
rangos de habilidad + modificador de tamaño (para Esconderse) + modifi
cador por tipo de movimiento (para Nadar, Saltar o Trepar) + bonificadores 
raciales (si los hubiera) + bonificador de sinetgia (si lo hubiera) + modi
ficador por prueba de armadura (si lo hubiera). También puedes decidir 
comprar dotes que cambien los modificadores de habilidad de la criatura. 

Bonificadores condicionales: si la cri3tura tiene ajustes condicio
nales a una habilidad, no los apliques en el apartado de Habilidades. En 
vez de eso, señala e:l modificador de habilidad con un asterisco y anota el 
modificador condicional en la descripción de la criatura. 

Bonificadores raciales a h.;tbílidades: a menudo una criatura necesitará 
un modificador de habilidad mejor de laque permiten sus estadísticas ypuntos 
de habilidades. En tales casos, ~ una bug;Q? idea asignar lJll bonificador racial 
(que es eficaz todo el tiempo), o un bonificador de circunstancia especial Por 
ejemplo, muchos grandes felinos obtienen boniflcadores a Esconderse y 
Moverse sigilosamente, e incluso bonilicadores condicionales mayores a las 
pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente cuando se encuentran en el 
terreno adecuado. Les sería dificil sobrevivir como depredadores sin ellos. 

DOTES 
Todos los monstruos tienen una cantidad de dotes igual al + (1 porc3da 3 
DG). Los monstruos deben cumplir los prerrequisitos de las dotes, al igual 
que deben hacerlo los personajes. Si tu concepto de monstruo necesita una 

y necesita para luchar de una manera eficaz, así como lo cerca que riene 
que estar un oponente para poder amenazarlo. 

El Espacial Alcance de una criarura depende de Sl1 ram año, como mos-' 
tramos en la tabla 7- 1: tamaños de criarura (página 3 4. El espacio de una 
criatura siempre es tm área cuadrada, sin que impQ.ue cómo sea la forma 
o anatomía de esa criatura. Por ejemplo, un ogro y. un caballo ocuRan el 

mismo espacio (10'), porque ambos son criaturas Gr;md~. t 
Las criaturas altas ,(habitu3lmente, los bípedos) tienen un alcance 

mayor que las criaturas largas. Por ejemplo, un caballo tiene un alcance de 
5', mientras que un ogro tiene un alcance de 10' porque es más alto. 

Algunas criaturas tiene un alcance excepcional debido a la elección de ! 
algún anna en concreto o a tma peculiaridad de su anatomía. Es correcto 

asignar un alcance especial que se aplique a tm ataque concreto (tal como + 
las hebras del morfolito). 

ENTORNO 
Piensa dónde vive la criatura y escoge un clima (cálido, templado o fria) y un 
terreno faVolitos (bosque, colinas, desieno, ll3nuras, marj3I, o montaña).Tu 
monstruo no está limitado a esa combinación de clima y terrena, pero es el 
lugar donde es más probable que se encuentre al monstruo. 

Por lo general las criaturas que no tienen un lugar en el entorno natural 
(especi3lmente los constructos y muertos v:ivientes) tienen una entrada 
en est3línea de "cualquiera". A los ajenos extraplanarios les deberias asig
nar un plano de origen. 

TESORO 
La mayoría de las criatut3s no tendrán tesoro ("ninguno") o un tesoro 
esrand3r. Las criaturas muy inteligentes pueden tener un tesoro doble 
o triple. Algunas criaturas pueden acumular solamente algunos tipos de 
tesoro. Consulta b tabla 3-5, en la Guía de! Dw¡geotl Master. 

ALINEAMIENTO 
¿Qué alineamiento tendrá tu monstruo? ~scoge entre legal, neutral o caótico, 
seguido por bueno, neutrnl o maligno. Todos los 3hneamientos tienen un 

calilic."ldor. siempre, normalmente o 3 menudo. Consulta 13 pág. 305. 

HABILIDADES POR LA VíA RÁPIDA 
En vez de preocuparte por cada punto de habilidad, una manera sencilla de asignar 
habilidades a un monstruo es sencillamente comprar una serie de habilidades, 
todas con los rangos máximos que pueda tener la criatura. la cantidad de habi· 
lidades individuales que puede escoger una criatura es igual a su modificador de 
Inteligencia más el número base de puntos de habilidad que una criatura de su 
tipo recibe por DG. Por ejemplo, los muertos vivientes tienen puntos de habilidad 
iguales a (4 + modif. de Inteligencia) por cada OG, por lo que una criatura muerta 
viviente con una puntuación de Inteligencia de 15 (modif. de !nteligencia +2) senci
llamente podda escoger seis habilidades a rango máx~mo. 



Esta línea proporciona una medida parn definir lo dura que ser.í la criaturn 
si decides que aumente sus DC. Por regla general, una O'iatura debería ser 
capaz de tener hasta tres veces su cantidad original de DC (esl'O quiere 
decir que lUla criatura con 3 OC pxlría ser capaz dc avanzar hasta 9 OC). 
L1. mayor p':lffC de coalllras se.harán más grandes si les añades un montó)) 
de DC, por lo que deberías escoger un puntO en que cambie el tamaño de 

,la criatura. Por ejemplo, la línea dc.Avance de una criaturn vegeral Cr.ande. 
con 3 OC podría decir. 4-5 DC (Grande); 6-9 OC (Enorme). Consulta la 
rabl:¡ 5- l para oriemaciones respeOQa tarrmno y De. 

Algunos monstruos no tienen puntos obvios de cambio entrc catego
..rías de ramaño. En estos casos, probablemente querrás fijar el pumo de 
cambio entre ta maños cuando se haya añad ido 1/ 2 de l máximo de los 
DC. Por ejemplo, una abeIT.Jción Gnmde con 4 DC podria avall7~1.r hasta 
12 oc. Debido a que.a.iladicis hasta 8 OC, la linea de Avance de la criatura 
podría decir: 5-8 OC (Gr:mde); 9-12 (Enorme). 

rsto se.ñala.para qué.nivcl de gnlpo la criatura seria Wl buen encuentro de di.fh.,. 
cultad moderada. Un grupo de cuallo personajes a tope (con rodos sus puntos 
de golpe y conjuros, y 1UJa vnried:ld de equipo adecuado para sus niveles) debe
ría scrcapazde ganare! enCllennu con algún daño, pero sin bajas, teniendo LUla 
suene razonable. Esta vicroria no debcri.1. conSLUuir más del2cmde los recursos 

del grupo (puntos de golpe, conjuros, y objetos tn.1giCOS consumibles). 
Asignar u n VD adecuado puede ser difícÜ. L1.S dos herrumient:ls bási

cas para determinar el VD sonia comparnción y la comprobación. 

C,ómo comparar el VD 
~ lllallCrn mis sencilLt y rápidl de evalu:rrcl VD de tu lllonStnJO es compararlo 
con monstruos parecidos en LUl ámbito apropiadQ.de....V.u~mpie¿a COI1 el VD 
objctivoque has utili:t.1.do para diseñar ni mon!>lruo. utiliza dlistado de 'Mons
truos por VD' (consulta la página 318) para rccop.ilar..lma.lista de monstruos 
O1yos VD correspondan al de t11 monstruo m5s o mcuQSJ..Pox_cjemplo, si tu 
VD objetivo es 7, deberías examinarderenid:unente mOl1struosd~ VD 6, 7 Y 8. 

.Para pulir..tu lisra, busca monstmos con tipos o métodos semej3..l)(''S (que 
rengan al:lques físicos simüares, que urilicen aptitudes s01úlegas o ataques 
especiales parecidos, erc). Una vez hayas (edl(cido tlL_llsfa_de.monsttllos 
semejantes a una cantidad manejable,.mira cómo es ni monsmlo en ~ompa
ración con Jos demás, utilizando las !>igujenlcs comprob.1.ciones: ----' 

¿Tiene tu monStruo más o menos DC? 
¿TIene tu monstruo una CA mejor o peor? 
¿Tiene tu monstruo un bonificadotde ataque más alto o más bajo? 
¿llillige tu monstruo más o meoQs.daño? 
¿Posee tu monSlrUomás alaques_especiales morrueros? 
¿ Posee tu monstruo aptiilJdes sortílegas cuyo mayor nivel de conjuro sea 

mayor O mCJ)Qr.que.las.aptillldes soaílcg¡¡s deJos.lllOllStruos comparables? 
¿Tiene tu monStruo defensas especiales que no rengan los demás 

monsrruos? 
Si tu mOnSffiJO es claramente superior..a la mayoría de los monsmlos 

t c.o.mp.arables, probablemente tu VD objetivo es demasiado bajo. Intenta 
ajustar el VD subiéndolo cll.1 O 2, luego busca una nueva lista de mons
tmos con la que debcóas comp.ar:u:.el nuevo VD y ver cómo se compona. 
Si tu monsmlo no eS3!yidenle.meuU! tan duro como la mayoría de los 
monsrnlos comparablcs,.reduce tu VD en 1 o 2 y busca una lista nueva de 
monstruos con los que c.Qmpararlo._ 

Cómo comprobar el VD 
L1 mejor manern de fijar el VD de UllJllOnstruO es ver cómo se compona en 
el juego. Esto puede llevar su tiempo, pero pmbabieme)lI'e.le proporcione Lt 
mejor información sobre qué t3..l1 buco desafío resulra ser lLI mQllSO:UO. 

Para comprobar en el juego el VD de un monstmo, utiliza cl proc.edi
l-mieuro siguic.nte: 
L Crea un "grupo de comprobación" que consista en cuatro personajes 

cuyQS Luvcles..iguale,n aldeL V.o objerivo de. tU..1llonstruo +2. Cada perso
naje debería ser creado utilizando las punomc1ones de caracteríSl ica oor
malc.s y eicquipo de un PJ de Sil nivel. Si es posible incluye a un clérigo,., 
WI guerrero, un mago y lm pícaro. Para esto puedes utilizar copias de los 

personajes de rus jugadores, pero si ms PJs son fuera de lo nonnal, rus.., 
resuhados pueden resultar erróneos. 

Crea un encuenrro tipico con el monstruo que uülice dos de e:sas cria=-r 
olras (dos lllonstnJOs de VD X son un encuentro adecundo para cuarro PJs..¡ 
de nivel X + 2). Parn mOnSffiJOS sencillos, debería bastar una habiración y 
una puerta, pero si has ~cúado a tu monstmo para emboscar a grupos o 
que haga un buen uso de Ull cororno concreto, probablemente deberlas 
probar al Inonsrruo en dtipo. de..c.lltomo en que esperes utilizado cuando 
lo hagas aparecer en uoa sesión real de juego. 

Pennite que los PJs cmpiecen el encuentTOCQn.c.onjuros o cle.CIQS C.U}~. 

duración se mida ClllO minutos por nivelo más activos. 
Asigna a todos los combatientes Wla tirada de iniciativa dúQ,JDodilicnla 

por sus modificadores nounales de iniciativa (para las cOlllpmbadoncs sean 
equilibl~¡das, quen:ís que todo clmundo renga LU110 en s.u tir;:Jda deinidnli,y¡ú 

Dcsarrolb el encuentro varias veces e intenta rácricas..y planes diveooq 
para los monsnuos. 

Si el V D propuesto cs el apropiado, los PJs debcrian ser capaces de gannr el 
... cncuentro con algún danQ, reniendo Wla suerte rawnable. Esta victoria no 
deberín consumir más del 20% de los recursos del gmpo (plmros de golpe, 
conjuros, y objetos 1ll,1giCOS conswnibJes)...,En el c.a(iO de monsm¡os de VD 
aho (digamos 11 o lllás), la muene ocasiollal de Ull.1?J llQ está ÚJern dclopre· .. 
visible para el 'lD del monstruo, ya que habitualmente. gmpos de ese nivel 
pueden devolvcr ala vida a personajes rnuenos corLhaStanle..facilidad. 

Si tu monstruo parece demasiado peligroso, pOJeba de..nuevo el encuen· 
tm COlllUl único monstruo; esto te permitirá cOlllprohatcÓlDQSe.com¡:torta 
el monstruo como lUl combatiente solitario cuyQJlD esjgualaLnivc.lde~ 
gmpo. Si el gmpo.5e...c.ncarga del monSffilO siJuliogún problema, p.rueba.t
a incrementar 1.1. cantidad de monsrruos a tres o cuarro (lo que rc.duooa dc~ 
forma efectiva el VD dWUQlIstmo en 1 o 2). Puedes n(.'CcsÜ:rr ajustar eloo),i. 
del grupo y voLver a proootel monstruo otra vez contr.J su nuevo vn ~ 

~ 
Función del monstruQ y VD -j 

Una manera rápida y chapucera de verificar dos veces tu asignación de VD 
es comparar los DC de ru mOllsmlO con su VD. DependiendQ de..s.ulun
ción, los monsrmos necesitan una canridnd mas aira de DG, uoa cantidad 
más baja, O una cantidad normal en comparación con SJ.l VD. 

Evahía a fU monsrnJo y decide cuál essu función básica: batallador, embos· 
cador, usuario de magia, usuario de araqlle:ssspcdaies, o amenaza muhiple. 

Batallador: el monsmlO utiliza principalmente habüjJades de como 
bate parn 3..IDenaZar al grupo y p.os.ee..r.ocas aptitudes especiales. Ejemplos: 
an iroalterrible (cualquiera), broza movediza, desgarrador gris, giganlt' 
(cuaJqujera), huargo, minor:l..uw. E l 'lO de un barallador debería estar 
entre 1/3 y 2/3 de SllS OC. 

Emboscador: el monsrruo depende del sigüo y de los alaques por 
sorpresa p.ara ame.nazar al gmpo. Ejemplos: ahogador, araña de fase, derro, 
enredadera asesina, mimero, morfoüto. El VD de un emboscador deberla 
estar ent:rc...1/.2 de sus DC y sus DC. 

Usuario de m agia: los mejores ataques del monstruo son sus conjuros 
o apritlldes sortílegas. Ejemplos: abolez.,azotamentes, lamia, Hienda, ninfa. 
El VD de un..usuario de l a magia deberla cstar entre sus DC y sus OC + 2" 
siemprc que los conjurQs...qut! utilice. fueran apropiados parn unl~nzador 
de conjuros cuyo..niveJ fue.ra el misInQ deJos DG delmonslnJo (si fueran 
menos de 10 esperado, probablemente. se podría definir mejor a ru mons· 
truo como tul emboscador o batallado.r). 

Usuario de ataques especiales: el monstruo es peligroso debido a un 
ataque especial que puede utilizar. Ejemplos: arpía, basüisco, dragón.(c.ual· . 
quiera), lnc.orpóreo, medusa, vampiro. El VD de un usuario de ataques . 

especialcs...de.b.cria estar mue 2/3 de sus DC y sus oc, § 
Amenaza múltiple: el monstruo combina dos o más deJasJund. 

amerioxc.s....FoLejeJUplo, muchos demonios y diablos comb.inanJasiun . 
nes de bacallado.r y uSllario de magia, mientras que un :lZQtillnemes c . 
las funciones de uSllario de magia y IlSlJario de ataques especiales, lo 
d:GIgQDes c.on..lm.a..ap.li.llId..significativa de lanzar conjuros con frecuencia 
cQlDbinanbshmciolles de batallador, usuario de magia y llSUariO de at.lques 
especiales . .EI VD de...una amenaza múl tiple deberia est,lr entre 3/ 4 de ~l1S 
OCysusDG+2 

1 



Capitulo 6: habaid~ades 
y dotes de monstruos 

Este capitulo proporciona descripciones de una habili,bd, Control de 
forma, y de una serie de dotes que de manera típica solamente son urilil'Ál
das por monS[nJOS. 

APRESURAR APTITUD SORTÍLEGA [GENERAL] 
la cnatura puede uriliz.1r una aptitud sprrilega con gran rapidez. 

Prerrcqllisito: aptitud sQnücga a lQ:' nivel de bnzador o mayor. 
Beneficio: elige lOla de b~aptir.udes sorrilegas de la criarurn, teniendo en 

ClIenta las restricciones descritas m~s adelante. L1 criatura puede utiliz.1f esa 

aptitud como un:! aptitud sortílega apresurada tres veces al día (o menos si la 
aptitud Ilonualmente sólo pue<le lls;rrse una o dos veces al día). 

Usa!;. llna apritud sort'ílega apresurada es una acción libre que no 
provoca ataques de oportunidad. La crim ura puede reaJizar otra acción 
(incluso otra aptitud~Qrrilega) en el mismo asalto en que utiliza una apti
tud sorrilega apresurada. L.1 criatura solamente puede utilizar una aptitud 
sortüega apresurada por asalto. 

L1 criatura solamente puede seleccionar una aptitud sortílega apre
surada que duplique un conjuro menor o igual a la mit:ld de su nivel de 
lanzador (redondeado hacia :lb:ljo) -4. Para orientación, consulta la tabla 
que fígura a continuación. Por ejemplo, una criatura que use sus aptitudes 
sortilegas a 15.0 nivel de bnzador sólo puede apresll1:ar apritudes sortílegas 
que dupliquen conjuros de 3.''' nivel o menos. De [arma adicional, una 
aptitud sortüega que duplique UIl conjuro con UIl tiempo de lam ... amicnto 
mayor a 1 asalto completo no puede ser apresurada. 

Normal habillwlmenre el uso nonn:lldeJa.s aptitudes sQrt,üegas pre
cisa una acción estandar y provoca un ataque de. opornmidad, excepto si se 
indica lo contrario. 

Especial: esta dote puede obtcnerse valias vece.s, p.ero cada vez que la 
crianlra la escoja se :lplicar.i a otra de sus aptitudes sortílegas. 

APTITUD SORTILECA APRESURADA y POTENCIADA 

Nivdde Nivel de Nivel de 
conjuro lanzador a potenciar lanzador a apresurar 

O 4.° 8.° 
1.° 6.° 10." 
2.° 8.° 12.0 

3.° 10.0 14." 
4.° 12." 16." 
5.° 14.0 18.0 
6.° 16." 20." 
7.° 18." 
8.° 20." 
9.° 

ARMADURA NATURAL MEJORADA [GENERA[J 
La armadura natural de la criatura es mas gmeS:l y más dura que la de otr:lS 
de su misma especie. 

Prerrequisitos: muadura natural, Con 13. 

Beneficio: \;¡ aImadura Ilatutalde la criatum se incrementa en 1. 
Especial: una criatur;t puede obtener esta dote varias veces. Cada vez 

que la criattua adquiera la dore, su bonificador de :lrmadura narural se 
incremelllará en orro punto. 

ATAQUE EN VUELO [GENERAL] 
La cri:ltura puede atacar Iltientras vuela. 

Prerrequisito: velocidad de vuelo. 
Beneficio: cuando vuela, la criatura. puede realizar un;) aCCiQll de IllOvi

miCUIO (incluyendo un ataque en picado) y Otnl acción estándar en cualquier 
plinto del movimiento. L1 criatUL.l no podrá llevar a cabo lUla scgtUlda acción 
de movimiento durame un as..-uro en que esté realizando un :ltaque en vuelo. 

Normal: sin esta dote, la criatura lleva ría a cabo una acción estándar 
bien anles o bien después de su movimiento. 

ATAQUE MÚLTIPLE [GENERAL] 
L1 criatura es experta en uri.lizar rodas sus ann:lS narurales:lb vez. 

Prerrequisito: tres annas nattlrales o mas. 
Beneficio: los. ataques secundarios que efectúe la criatura con sus 

armas nattlrales sufrirán solamente un penalizador - 2. 
Normal sin esta dote, los ataques secundarios de la criatura sufren un 

penali ... ...ador - 5. 

ATAQUE NATURAL MEJORADO [GENERAL] 
Los ataques nallirales de b clianlra son más peligrQsos de lo que en otro 
caso estipularían su t:lmaiio y tipo. 

Prerrequisitos: at:lquc narural, ataque base +4. 
Beneficio: escoge una de las (aUllas de ataque natural de 11 criatura. El (bño 

de esta anna de ataque nallmU se incrementa en ul1.gmdo,_como sise hubiw 
incrementado el ramaiio de la criatuL.I en lUla categoótld2,.1.d3,.ld4,.ld6 • .ldS, 
2d6, 3<16,4<16, 6d6, sd6, 12d6. Un :lnna oataque que inflija ld10plIDtos..de daño 
~ increment:l del modo sigttieme: 1d10, 2ds, 3ds, 4<:18, 6d8, sdS, 12ds, 

COMBATE CON MÚLTIPLES ARMAS [GENERA[J 
Una criatura con tres m:lnos o m3S puede combadr con lU1 arma en cad:l una. l.a 

criatura podr.i real.iJ ... 1r lm ataque adicionalpor as:Utocon cada arma adicional 
Prenequisitos: Des 13, (res o más In.anos. 
Beneficio: 13s penalizaciones..por combarir con;níd tiples aonas se ven 

reducidas eQ2 en la mano hábil y en 6 en las ma.nQs. torpes. 
Normal: una CrialltL.l sin est:l dote sufrirá un peo:lIiz.1dor. --6 en los ata

ques que realice con la mano habil y lm penaliz.1dor.=.1Qcnlos. quwecn"le 
con las manos torpes (tendci una mano hábil y todasJas demás s cQosideL.l
mn torpes). Consulta i)tac:lr con dos anuas', en eLMelllua¡ cid jugaclQr. 

Especial esta dote Susril"uye a la de Combate con dQs_a[Jl1as para las 
criaturas con mas de dw..bJ.:'Jzos. 

CONTROL DE FORMA eSAB) 
Iodo persOtlaje quc haya conrraído la licantropía y sea consciente de ello 
podr.i aprender Control de forma como habilidad clásea (un licánrropo 
infecradoque aún no sea consciente de su condición puede intentar prue
bas de Control de fonnas como hab¡Jjdad no entrenada). Esm h3bili.dad 
determinara en qué medida un licántropo infectado es capaz de cO;1trol:lr 
volllnt:lriamente su forma. Un lidntropo nacido no necesita esta habili
dad, debido a que posee un controLabsclllto sob.re su fo rma. 

Prueba (cambio involuntario): para resisrirse a adoptar su forma 
animal de forma involunraria, el per.:s9Jlaje afect3do debed re:llizar una 
prueba al. aparecer la hma cad:l noche de luna llena . .Los personajes heridos 
tambü~n deberán realizar.la prueba para evitar un cambio involuntario en 
cuanto hayan acwnulaclQ un daño iguala una cuart"a parte de SllS puntos 
de golpe, y cada cuarra parre :ldicional que pierdan. 
Cambio invol untario CD de Control de forma 
Resistirse a un cambio involuntario 2S 

Al fallar lll)a prueba, el personaje deberá permanecer en forma animal 
hasta el siguiente amanece!", momento en que recuperara automática
mente 13 [onna :lnterior. Un persQnaje...cQJ1sPenre de su condición puede 
realizar UIl intento para volver:l fonna.humanoide (ver a continuación), 
pero si falla, permanecerá en forma aniJpal h:lst:l el siguiente amanecer. 

Reintentar (urobio involuntario): realjza lUla nueva pmeba para 
resistirse a un cambio involuntario cada vez que ocurre un acomeci
mLeoro desencadenanre. 

Prueba (cambio voluntario): de forma adiciona\, un lidntropo infec
rado consciente de su condición puede intentar utiliz,1r esta habilidad de 
manera volu ntaria a fin de cambiar a forma animal, asumir una forma 
híbrida, o.recupemr su fomla humanoide, sin teneren cnema cLe.ssadQ.de 
la luna o si ha sido herido. 
Cambio voluntario 
Asumir forma hfbrida 

CD de Control de forma 
15 

Realizar un cambio voluntario a forma animal (con luna llena) 10 
Realizar un cambio voluntario a forma animal (sin luna llena) lS 
Recuperar la forma humanoide (con luna lIena*) 2S 
Recuperar la forma humanoide (sin luna llena) 20 
'~A efectos de juego, la luna llena durará tres dfas cada mes. 



Reintentar (cambio voluntario): un personaje puede reintentar los 
cambios voluntarios a fonna animal o híbrida tan a menudo como desee. 
Cada intento es una acción estándar. Sin embargo si fa lla, el personaje 
deberá pennanecer en fonna animal o híbrida hasta el siguiente amane
cer, en que recuperará de manera automática su fonna humanoide. 

Especial: un licántropojnfectado no puede intentar lill cambio VOhUl

tario hasta que sea consciente de su condición (consuha 'la licantropía 
como enfermedad' en la página 178). 

ENGARRO [GENERAL] 
La criarura puede hacer presa m ás fácÜlUente con sus garras o mordisco. 

1- Prerreqmsito: tamaño Enonne o mayor. 
Beneficio: una criatura quc posca esta dote y alcance a un 0Ixmente con 

un ataque de garra o mordisco puede intentar iniciar una presa, como si 
tuviera el ataque especial Agarrón mejorado. Si la criatura inmoviliza a un opo
nente tres o más categorias de tamaño menor que ella, la estrujará infligiendo 
daño automático de garra o mordisco cada asalro. Un OJXlncnte inmOViliZlldo 

.,por el mordisco de una criatur<t no tiene derecho a realizar Ulla salvación de 
~Ee.flejos COJltr:l el auna de aliento de la criatura, si ésta posee LUla. ..,. 

La criatura puede dejar caer a la víctima del engarro como acción gra
tuira, o utilizar una acción estándar para arrojarla a un lado. Un oponente 
arrojado viaja ld6 x 10', y sufre ld6 puntos de daño por cada 10' recorri
dos. Si la criatura arroja a una víctima del engarro mienttas está volando, el 
oponente sufrirá el daño indicado o el de la caída, lo que sea mayor. 

FABRICAR CONSTRUCTO 
[<;:REAClON DE OBJETOS] 
~ criatura puede fabricar gólems y demás autómatas mágicos que obede
cen sus órdenes. 

,. Prerrequisitos: Fabricar armas y armaduras mágicas, Fabricar objeto 
.maravilloso. 
• Beneficio: una criatura con esta dote puede fabricar cualquier consmlcto 
cuyos prerrequisitos relUla. Encantar lUl construcro requiere un &1 por cada 
1.000 po de su precio de mercado. Para encantar un consrmcto, un lanzador 
de conjuros debe gastar 1/25 del precio de mercado en PX y utilizar materias 
primas que cuesten la mitad de su precio (consulta las fichas de monstruo del 
gólem, el guardián escudo y el homúnculo para.más detalles al respecto). 

Una criatura que posea esta dote puede teparar constructos que hayan 
sufrido daño. la criatura puede reparar en un día de trabajo hasta 20 
puntos de daño gastando 50 po por punto de daño reparado. 

Un constructo recién consn'Uido tiene los puntos de golpe promedio 
de sus De. 

FLOT ARJ G ltlI.ERALl 
la criatura puede detener su movimiento mientras vuela en medio del aire. 

Prerrequisíto: velocidad de vuelo. 
Beneficio: mientras vuela, la criatura puede detener su movimiento 

hacia delante y flotar donde esté como una acclón de movimiento. Luego 
puede volar en cualquier dirección, incluyendo hacia arriba o hacia abajo, 

.. a la mitad de su velocidad, sin tener en cuenta su maniobrabilidad. 

.. Si .una criatura empie.za su turno flotando, puede flotar donde esté 
durame el turno y utilizar una acción de asalto completo. Una criatura que 
flote no puede atacar COO_SUS alas, pero puede atacar con todas las demás 
e"."tremidades y apéndices que podría utilizar en un ataque completo. En 
lugar de eso, la criatura pyed¡! utiliz:u:. un anna de aliento o lanzar un con
juro en vez de efectuar ataques físicos, si nonnalmente es capaz de ello. 

Si una criatura de tamaño Grandep mayor flota a.20' Q menos del suelo 
en una zona llena de escombros sueltos. la coniente generada pot sus alas 
creará una nube semiesférica de 60' deJ,1ldig .. El viemo generados de este 
modo podrá apagar antorchas, pequeños fuegos de campamento,Jinternas 

~
desprotegidas,-y. otras llamas pequeñas y descubiertas de naturaleza no 

ágica. La visión denrro de la nube quedalimitada a 10'. Las ctiaturas 
obtienen ocultación entre 15' y 20' (20% de posibilidad de fallo). A 25' o más 
maeAen QClIltación total (50% de posibilidad d~eiallo, y los oponen.tes no 

pueden utilizar la vista para localizar a la criatura). 
Aqu~.ll.QS_ª---tra~dos dentro de la nube deberán tener éxito en una prueba de-t 

Concentración (CD 10 + 1/2 de los DG de la criatura) para lanzar lUl conjuro. 

Normal: sin esta dote, una criatura debe continuar moviéndose mien-.¡ 
traS vuele salvo que tenga maniobrabilidad perfecta. 

GOLPE DEMOLEDOR [GENERAL, GUERRERO] 
La criatura puede descargar golpes que hagan que sus oponentes más 
pequeños salgan volando como bolos. 

Prerrequísitos: Fue 25, Ataque poderoso, Embestida mejorada, 
tamaIlO Grande o mayor. 

Beneficio: como acción escindar, la criatura puede restar 4 de su tirada de 
ataque cuerpo a cuerpo y descargar un golpe demoledor. Si la criatura golgca a 
un oponente corporal más pequeño que ella misma con un golpe demoledor, 
su contrincante deberá tener éxito en una salvación de Reflejos (CD::: daño 
infligido) o saldrá volando 10' en una dirección de la elección de la crianU'a 
atacante y quedará abatido. la crianrra atacante solamente puede empujar a su 
oponente en línea recra, y a resultas del golpe el oponente.no puede moverse 
más cerca de la criatura atacame de la casilla donde se encontraba al principio. 
Si un obstáculo impide la finalización del movimiento del oponente que ha 
salido volando, tanto el obstáculo como el oponente sufrirán 1d6 puntos de 
daño, y éste se detendrá en el espacio adyacente al obsnículo. 

POTENCIAR APTITUD SORTÍLEGA [GENERAL] 
La criatura puede utilizar una aptitud sortílega con un efecto mayor de 
lo normal 

Prerrequísito: aptitud sortílega a 6." nivel de lanzadQf O mayor. 
Benefício: escoge una de las aptitudes sortll_egas de la criatura 

teniendo en cuenta las restricciones que se comenJan mas adelame._La 
criatura puede utilizar esa aptitud como una apti1Jld sortílega_potenciada l 
tres veces al día (o menos, si sólo puede usarse una o dos v~se$.íll día), 

Cuando una criatura utiliza una aptitud sortílega potenciada, todos los efec- t 
toS numéricos variables_de la aptitud se incrementan en una mitad. unaaPtiryd~ 
sortílega potenciada inflige la mitad más de daño, cura la mitad más de plLntos 
de golpe, afecta ala mitad más de objetivos y hace lo mismo con todos los faoo
res apropiados. Porejemplo, la aptitud potenciada de ptV)'f'dil mágiwde una saga~ 
marina inflige 11/2 veces el da.ilo normal (tira ld-4-tl Y multiplica elresul¡ado 
por 1 1/2 para cada proyectil). Los tiros de salvación y las tiradas e.nfrentadas 
(como las que se hacen cLlando un personaje lanza un disi¡.\1l' ¡¡¡agia)po resultan 
afenadas. Las aptirudes sortílegas sin variables aleatorias no se ven afectadas. 

La criatura solamente puede seleccionar una aptitud sortílega que 
duplique un conjuro con un nivel menor o igual a la mitad de su nivel 
de lanzador de conjutos (redondeado hacia abaja), - 2. Para un resumen, 
consulta la tabla que figura en la descripción de la dote Apresurar aprirud 
sortílega. Por ejemplo, una criatura que UJilice sus aptitudes sortuegas 
como un lanz.1dor de 13." nívelsólo puede potenciar aptitudes sortílegas 
que dupliquen conjutos de 4.0 nivelo infe.tior. 

Especial: esta dote puede elegirse varias veces, pero cada vez que la 
criatura la escoja debe aplícarse a otra de sus aptitudes sortílegas. 

SOLTURA CON UNA AUITUD [GENERAL) 
Elige lUlO de tus ataques especiales para que se convierta en más potente 
de lo normal. 

Prerrequísito: ataque especial. 
Beneficio: suma +2 a la cn de todqs los TS contra el ataque especial 

con el que tienes s..olrura. 
Especial: una criatura puede obtener esta dote varias veces, pero sus 

efecJQsJlo se apilan, sino que cada vez que la escoge se aplíca a un ataque 
especial diferente. 

VIRAJE BRUSCO [GENERAL] 
La criatura puede cambi<U:..de fonna bnlsca de dirección en_pleno~Jo 

Prerrequísíto;,selocidad de vuelo. 
Be.r:u:fk:jo: 'y!la criatura voladora que posea esta dote_p-yed.e ca 

bruscam.e.nte.. de dit:eccjón una vez por asalto COtTlO~lIn.a aCkióJl graruil:a, 
Esta dote le permite girar hasta 1800 independienn:wenre de su manio· 
br.abilidad,.dc fonna ijdkiona1.aJos demás giros que le estuvieran nonnal
mCJlte pennitidos. Una criatura no puede ganar altitud en un asalto en el 
qu_e ej~cute ul1..Y.iraje brusco, pero sí puede lanzarse en picado. El cambio 
de dirección consume 10' de movimienro volador. 



Capitulo 7: glosado 
Este capírulo proporciona las definiciones y descripc10nes de las caractCrístiClS 

de los monsnuos. Si :lfltcriorroente en este libro has encontradoull ténnina con 
el que no estás familiarizado, éste es cllugar donde encontrarás más sobre él 

Abalanzarse (Ex): cuando una criatura con eS fe ataque especia! 
efectúe una carga, puede continuar con un ataque cOlUpleto, incluyendo 
ataques de desgarramiento si la cn:ltura también riene esa :lpcitud. 

Agarrón mejorado (Ex): si una crianUll con este ataque especial logra 
golpear con un anna de cuerpo a cuerpo (nonnalrnente, un ataque de garra 
o mordisco), infligirá d:J1io nomml e inre1lTam iniciar una presa como acción 
gr:uuita, sin provocar por ello un ataque de olxmunidad (consulta Presa, en el 
Mmll/al de! jugador). No sera ncccs:uio un ataque de toque inicial. 

Si no se indica lo contrario, el agan"ón mejorado funcionará solamente 
contra oponentes que estcn una o más categorlas de tamailo ¡:x>r deoojo de la 
criarura. Ésta tendrá la oJXión de Uevar a cabo la presa con nonnalicbd, o Ii.mi
rarse a inmovilizar a su o¡:x>nente u5.1.ndo la parte de su cucrpo empleada en el 
agarrón mejorado. Si elige bacer esto ülumo, la criatura sufrirá tul penalu.ado[ 
- 20ensus pruebas de Presa, pero nose consideraci que este particip.1ndo en la 
misma; no perderá su bonificador de Destreza a la CA. seguirá amenazando su 
área y podrá dirigir sus demás ar:lques contra otrOS o¡xmentes. 

Una inmovuización lograda con éxito no infligirá ningún datlo adicional, 
a no ser que la criatura ¡:x>sca también el ataque especial de Constreilir. S¡ la 
criatura no constriñe, toda prueba exitosa de presa que realice en asalros suce
sivos inlligirá automáticamente el daño indicado para el ataque que iniciara 

Ú3 inmovilización. De lo contrario, también infligirá daño ¡:x>rconstricción Oa 
cantidad apareced indicad1 en el texto descriptivo de la criarurn). 

Cuando una criatura consigue inmovilizat.ttas un ataque de ag:lITón 
mejorado, arrastra al o¡:x>nente hasta su espacio. Este acto no provoca ata
ques de oportunidad. Incluso poch-.i moverse (posiblemente, llevándose a 
su presa), siempre y cuando pucda arrastrar el peso de su opollenfe. 

Ajuste de nivel alglmos monstruos pueden ser utui7A1dos como base 
para personajes jugadores i.nteresantes y viables. Estas criatu.rns tienen una 
linea de Ajuste de nivel. que es una canridad que se añade aLtotal de susDG 
para obtener su Nivel efectivo de personaje (NEP). Una criatura con varias 
aptitudes especiales es más poderosa que lm personaje jugador más aUá de 
lo que de sus oc solamente podrian indicar. Por ejemplo, un drow JX>See 
resistencia a conjuros, bonificadotes a sus puntuaciones de carnctelÍstica y 
aptinldcs sortílegas. Su ajuste de nivel +2 indica que un mago drow de 1.''" 

nivel es el equivalente de un personaje de 3.''T nivel. 
blinca de ajuste de nivel de algl.lnaS cnarums incluyen la palabra "(alle

gado)". Aunque estas criaruras pue<len resultar problemáticas COlnO PJs, son 
buenos compañel;OS p;1rJ un personaje que haya adquiIjdo la dore de Liderazgo. 
AlgunasOtr:lS aianlfólS no han sido pensadas pata que se conviertan en PJs oen 
allegados, pero pueden convertirse en compañeIQS mediante la uw .. 'lCÍón de 
la dote de Familiar mejorado. En csros casos, la línea de ajusre de nivel incluye 
una barra separadora seguida de las palabras ~(Familiar mejorndot. 

El ajuste de nivel de Ulla criarllta no esJo mismo que un ajuste 31 VD 
debido a algunas cll3lidades especiales que ella posea. El VD refleja lo 
difícil que será combatir contra un oponente en una cantid:Jd li mirnda de 
encuentrOS. El ajuste de nivel muestra 10 poderosa que es Wla criatura como 
person.aje jugador o allegado en el juego de campaña. Por ejemplo, un drow 
obtiene un +1 a su VD debido a sus aptintdcs especiales, indicando que es 
mis duro en un combate de lo que PQdrian sugerir sus OC, peto su ajuste de 
nivel es de +2 para equilibrar sus 3ptitudes cuando se juegue a .largo pbro. 

Alineamiento: esta línea indica el alineamiento que. la criatura 
poseerá con mayor probabilidad. Cada Hnea incluye un c3lifka tivo que 
indica cómo de aplicable es ese alineamiento a la especie en su conjunto. 

+- SlClllprr: la G:ia.ntra nace con el alineamiento indicado. Puede que tenga 
una predisposición hereditatia hacia él o que proceda de un plano que Jo plJ!
delennine. Nada impide que un espécimen cambie de alineamiento, pero 
tales individuos suelen ser únicos o excepciones e uno enrre un millón"). 

NO)1tudlllt'll!e: la mayoría (másdclS(1)(,) de estas criaturas poseen elalincamientQ 

indicado. Esto puede deberse a Wla5 fllenes influencias culturales o allegado del 
origen de 11 cri.1nu-a. Ibr ejemplo, la mayoria de los elfos han heredado el alinea
miento ClÓtico bueno de su creador: la deidad llamada Corellon larerhian 

A IIlC/lUtlO: ya sea ¡:x>r namrale7.a o por crianza, la criatura tiene tendencia a 
ser del alineamiento indicado, almque mI inclinación no es muy [uene. Una 
mayolÍa rcbtiva (40-50%) de los indi.viduos poseen el alineamiento indic.1do, 
pero las excepciones son comllJlC5. 

Aptitudes especiales: una aptitud especial puede ser e),:rraordinaria 
(Ex), so"ücga (SI) o sobrenalUrnl (Sb). 

E:dmoldillmia: las aptinldes extraordinarias no son mágicas, no desapa
recen en un cam¡:x> antimagia y no resultan afectadas por ningún efecto 
que interrumpa la magia. Salvo que se indique lo contrario, uüli7..ar una 
aptitud extnlordinat;a se considCl<ld una ,lCción gratujta. 

So /1f1cga: estas aptitudes son mágic.1s y funcionan .igllaLque los conjuros 
(pem no son sortilegios y, por tanto, c.1fecen de com¡:x>nenres verbales, somáti
CQS, materiales, de foco o de PX). Desaparecen en un cam¡:x> antimagi3 y resul
tID afectadas ¡:x>r la resistencia a conjuros si el conjuro que la aptitud reproduce 
o al quc se asemeja puede re.sultar afectado por la resistencia a conjuros. 

Por regb general, las aptitudes sortileg;¡s poseen lUllímite de veces que pueden 
ser utilizadas. Una aptinld sorúlega. que PUc:..>d1 ser utiliz.1da 'a vokmt:ld" carece de 
límite de uso. Salvo que se lndique lo contrario, utilizar lUla de estas aptimdes se 
considerarn tUla :lCdón estándar, y emplearla mienlrJs se es amenazado provocad 
ataques de oportunidad. Es posible efectuar una prueba de Concentración pam 
l¡tiliJ.ar tUl.1 aptintd sortilega de [ouna defensiva y evitar provocar un 3f.1que de 
opommidad, al igual que cuando se la117.a tm conjuro. Las aptitudes sonílegas 
pueden ser imerrumpidas igu.-u que los conjuros. Sinembargo, no pueden ser 
emple.1c!"s 31l1odo de comraconjuro ni scrcontranestadas. 

En las criaturas dotadas de estas aptirudes, el nivel deJanzador que se 
designe servirá para definir to dificil que resulta disipar sus efcaos sorrílegos 
y concretar cualquier vadable dependiente del nivel (tales como el alcance)' ~ 
la durnción) que puedan tener tales 3ptittlCles. El nivel de lanzador de las cria
turas lllJllCa afecrará qué aptitudes sOliuegas ¡:x>see la crianun; a veces, el nivel 
de lanzador dado es inferior al nivel que un personaje lanzador de conjuros 
necesilarla para ejecutar el sortilegio del mismo nombre. Si no se espcc.i6ca 
ningún nivel de lanzador, c!>le equivaldr.i a los DG de la criatura. 

El TS (en caso de haberlo) de una aptitud sortílega será de 1.0 + c1nivel 
del conjuro ¡li que la aptitud se asemeje o reproduzca + el modificador de 
Carisma de la crialura. 

Algunas aprimdes sonílegas reproducen conjuros que func ionan de 
manera difereme dependiendo de los personajes de clases distintas que los 
laJ1CCll, por ejemplo visión Ve¡,llUlcll1. Se supone que las aptitudes sortílegas de 
un monSIDlO son ~1S versiones del hechicero/mago. Siel conjuro en cuestión 
no es llllO de hechicero/mago, entonces consideralo ¡:x>r defecto de clérigo, 
druida, bardo, paladill y e),."plorador, es este mismo orden. 

SOOrt'lIcJhnn/: las aptinlcles sobrenómlrales son mágicas y desaparecen elllll1 
campo antimagia, pero no resulrnn afect.ldas ¡:x>r la Re Salvo que se indique 10 
contrario, ut:ili7 .. 1r una aptilud sobrenatural se consideraci una acción esrindar. 
Al igual que las sortilegas, estas aptimdes pueden poseer un límite de uso o 
pueden ser empleadas a voluntad. Sin embargo, las aptitudes sobrenaturales no 
provocan araqlles de oponunidad y jaJnnsJ • .-equieren pmebas de Concenrr.lción. 
Salvo que se indique lo contrario, toda aptirud sobrenafural poseerá tUlnivcl de 
lanzador efectivo igl.lala!osj)G de la cri3turJ. 

EITS (en caso de haberlo) de lll1:l aptitud sobrenatural será de 10 + 1/2 
dejos OC de la criatura + el modificador de Carisma de la criatura. 

Arma de aliento (Sb): los alaques de lm anna de aliento suelen infligir 
daño y, a menudo, están basados en alg{m tipo de energia (como el fuego), Para 
sufrir sólo la mitad de! daño, se pennire una salvación de ReflejOS con COJO 
+ 1/2 de los OC raciales de la ctiatum exhaladora + el modifiC:J.do..r de Consti
tución deja qjanl~<l exhaladom (la CO exacta ap.1receráindicada_en el t~"to 
descripdYo dela crian¡m). SiPo se indiatlo cont(ario, toda c.ti;,ttllr.t ser.i irumme 
a su propia anna de aliento. Algums arm3S de aliento peITl)Íten Wla salvación 
de.EoJ1ale7..1. o YollU'ltad en.YCz de una salvación de Rclleja;s. 

as manufacturadas: algunos monstruos ut:ilUan armas manuf.:¡clll
radas cuando ataGln,.l..as criaturas que utilizan espadas, arcos, lanzas y annas 



parccidas siguen las mismas reglas que los personajes, incluyendo aql1cUas 
referentcs a ataques adicionales por un ataque base alto y penaliz.1dores por 
combatir con dos muas. Esta categona también incluyc las 'armas improvi
sadas': objetos que se pueden encontrar en cualquier sitio¡ tales como rocas y 
maderos, que una criarura puede utilizar en combare (en principio se consi
derará como tal cualquier aona que no sea intrínseca de la criatura). 

Ciellas criaruras combinan araques con annas naturales y ll13múacturn<!as 
cuando efecnían l ill araque complera. Cuando 10 hagan de esta manera, consi
deraremos el alaque con el arma manufxrurada comoel ataque principal, salvo 
que se indiquc 10contr:J.rio en la descri¡x:ión .. dcJa crianlra (el hecho de lItilV.ilr 
el :mna mamúacntrada conswne la mayot.patte de la atención dc la criatura), y 
cualquier anna natural que también utilice Ja criatura la considcraremos como 
un ataque sccltndario. Estos ataque.s..secund:lrios no interficren con cl ataque 
principal como 10 hace un :ltaque con b mano fOrpe, pero sufren el pcn:lli".iKlor 
hnbin1al de - 5 (- 2 con la dote de Atnquc múltiple), incluso si el nn11n natural 
utiliz.1C!u es normnlmenre el nrm<l mmml principal de la cri:lI'l1l'l. 

Armas naturales: las armas naturales son armas que forman p:1rte 
fí~ica dc una ctiantra. Una criatura que efecníc un ataque cuerpo a cuerpo 
con un arma natural se considem armada y no provoca ataques de oportu
nidad. De igual modo, amenaza cuaJquier espacio que pueda a1can7..ar. 

Al utiJiz..1r am1as narurales, las criaturas no obtienen araqucs adicionales 
por un ataque base alto. La cantidad de ataques que una crianlra puede efec
tuar con sus armas naturales depende del tipo de ataque: por regla general 
una criatura puede efecnKlr un ataque de mordisco, un ataque por cada 
garra o lent:ículo, un ataque de cornada, un ataque de aguijón o un ataque 
de golpel31..o (aunque las criamras Grandes con brazos o eXTremidades como 
brazos puedcn efecnm un ataque de golpcta7..o con c,K!a brai'..o). Consulta b 
descripción individual de cada monstruo para m,ls detalles al respecto. 

Sa lvo que se diga lo contrario, un anna narurnl pose~ ltlla posibiljdad de 
amenaza de golpe crítico con una tirad:l natural dc 20. 

Cuando una ctiatum posee más de un anna natural, una de ellas (o nlgu
t)as veces un par o grupo de ellas) es el arma pÓncipnl. 1bdas 1ns demás 
arm:1S naturales restantes son armas secundaria!j.. 

El armn principal es In que 6gura en la línea de t\tnqlte' dc.1a c(imura, y el 
am)a principal (o arrnas principales) es la primera que enconrranís en la línea 
dc 'Ataque completo'. El arma natural principal de una criantra es su ataque 
natural más cficaz, por regla general a cau.s.1 de la fisiología de la cri:mtra, su 
cntrenamiento o su talemo innato con dicha amla. Un alaque con el arma 
natur:ll principalutiJiz.1 el bonificador de :naque de la criantm al completo. 
Los araques con las aonas nantrales secundarias son menos eficaces y se 
efecrúan con un penaÜ7A1dor de -5 a la tirada de araque, sin que importe 
cuántos sean (las crianlras con la dote de Ataque múltiple reciben solamente 
un penali7A1dor de - 2 aJQS ataques secundarios). Este pcnaliz.1dor se aplica 
incluso cuando la crianu'3 efectúa lm único ataque con el aona secundaria 
como parte de una acción de ataque o como un ataque de oportunidad. 

L.1S annas naturales están clasificadas por tipo, igual que el resto de las 
nrmas. A continuación, enumeramos las mas comunes: 

Aguijó'1: J:¡ crinntra ensarta a sus oponen.rcs con un npéndicc o aguijón, 
lt)fligiendo dniio perforante. Habirualmente, los nguijones suelen infligir 
daño por vcneno ademas.de l.os pumas de daño nonnales. 

CoY/lIl1ll1: la criatura clava sus antenas, cuernos Ll otros apéndices pareci
dos a su oponcnt<:. infligiéndole daño perforanre. 

Gl1rra o desgl1rró": la criatur.J. msga con un apéndice afibdo, infligiendo 
dnño pcrforante y cortante. 

Colpe/l1w o tII rmotazo: la criaTUra golpea a sus oponentes con un apén
dice, infligiendo daiio conmndente. 

Mordisco: la criatul'3 ataca con !a boca, infligiendo daño pcnoranre, cor
tante y contundente. 

1¡mtáculo: la criatura :17..ola a sus oponentes con un lemáculo poderoso, 
infligiendo daño connlndente (y a veces cortante). 

Ataques sónicos (Sb): salvo que se indique lo conrrario¡ los ntaques sóni
cos ~guir.ín las reglas correspondientes a las expansiones (consulta 'Dirigir 
un conjuro', en el N/amwl del jugllilor al respecto). El :llcance de la expansión 
se medir:í desde la criatura que esté utilizando el nraque sónico. Cuando un 
ataque sónico ya ha sido !amado¡ ensordecer a su receptor O que se (:lpone sus 

oidos no evitará el efecto. "Iaponnrse los oídos allles de tiempo penniriJ;;ia lQS.. 
oponentes evitar los TS contra ntaques sónicos enajenadores, pero no suce
derá asi contra los de otro tipo (como los ataques sónicos capaces de infligir 
daño).1aponarse los oídos es una acción de asalto completo y requiere cera u 
otro material a pnleba de sonido que haga las veces de ta¡x)n. 

Ausencia de carnctcristicas: algtmas criaturas carecen de punruación en 
cierras características. Esto no !iigni6ca que lengan valor O en las mismas, sinoque 
Glrcccn completamente de ellas. El modiflCldor de UI13 camcteóstica ausente es 
+O. A continu¡lCión, te indicamos los dernas efceros de las CU"acteristicas ausent~ 

Fuerza: [Oda criamra capaz de rnanipubr objetos fj~ic.amente posee, 
como mÚ1i.mo, "1 pun to en Fller/.a. 

Por regla general, una ctianl1";l sin plUll"llación cn esta caracretís:tica no puede 
ejercer filer/~1, debido n que carece de cuerpo fisico (por ejemplo,Jl1l espectro) 
o a que no puede. moverse (por ejemplo, un chitlón) . .La cr,iatura.fiillaci aulOmá
ric:l1nente rodas sus pntebas de .FucrL.a. Si puede a l~ca r, aplicaci su mQdific¡dor 
de..Desnw..::! a su ataque base en lugar del modificador de fuerza. 

D.'stn.'Ul: toda criamra que pue<la moverse tendni, como mínimo, 1 plmroen 
~tre7..a. 

Una crialllld sin pLmflk1Ción de Destreza no ¡xxlr:i moverse (por ejemplo, tul 

chillón~ Si puede rcalizar acciones (por ejemplo, L1nzando conjuros1 apucar.i su 
lTI<Xii6cador de Inteligencia a las pntehas de inici.1tiva en lug;.u: .. delmcxliflcadorde 
Ihtreza l a criatura blL'"U":Í. too.15 $lIS ~lvaciollCS de Reflejos y prueba<; de Desm>za. 

COI IStihuió11: toda criarura viva posee al menos 1 puntO en Constinlción. 
Una crianrra sin punntación en Constitución Clrece de cuerpo (por ejem

plo, lUl espectro) o de metaix>lismo (un gólem~ ,Es irum Ule a todo efe:.aQ.que 
requiera una salvación de ForralC"/..::!, a no ser que éste fimd.one en los objeroso 
sea inofen~ivo. Por ejemplo, lUl zombi no resulrarn afectado N r ningt"m ti~ 
veneno, pero sí que lo puede ser por el conjuro desilltegmr. La crianu:a tambien 
.sern inmune al daño de ca¡tlctensrica y las conslmciones de carncre.rígica H 
e.nergia; además, falbrá de forma autom:hica ~1 LS pruebas de ConS!inLOÓn. ~ 

Inteligencia: toda criall1m que pueda pcnsar, aprender o recordar ren..d.r.i.~ 
como mínimo, l punto en lntcüge ncin. 

Una criarum sin punrunción en J nrelige ncia se considerara descere" 
brada, un aurómata que se dejará guiar por sus i.nsrintos basi.cpi-o por 
instmcciones programadas. Será i.nmune a todos los efectos enajenadores 
(compulsiones, fantasmagorías, hechizos, pautas y efectos de moral) y 
fallaci automáticamenre rodas sus pmebas de 1 nteligencia. 

.Las criaturas descerebradas no adqu ieren dotes o habilidades, aunque 
pueden poseer dotes adicionales o bonificadores raCiales a habilidades. 

Sabiduría: toda criatura capaz de percibir su enromo de algt.in modo 
tendci, como mÚ1imo, 1 punto en Sabiduna. 

Cualquier cosa que carezca de Sabiduna será lm objeto, no una criatura. 
Todo aquello que carezca de puntuación en Sab¡durin también carecerá de 
punmación en Carisma, }' viceversa. 

Cmisma: toda criatura cap.1Z de distinguir entre sí y las cosas que no son 
ella misma tendrá, como mínimo, 1 puma cn Carisma. 

Cualquier cosa que carezca de Carisma ser:í un objeto, no una criatura. 
Todo aquello que carezca de punnlación en Caristnn también carecerá de 
puntuación en s¡lbiduna, y viceversa. 

Cambiar de forma (Sb): llnn cri:lturn con eSta aptitud especial úene la 
capncidad de_asumida apariencia de tula c.riaturn espccilica o tipo de criatura 
(por 10 general un hlm1:lnoide), pero conserva la mayoria de sus propiascuali
dades físicas. Una criatura no puede cambiar a una foona que sea más de una 
Gltegoria de tamaño mayor o mcnor que su fomla original Cambiar de forrn;¡ 
produce los cambios siguienres en la criatura. 

- La criarul'3 mantiene el tipo y subtipo de Sll fonna original Oh.tiene el 
tamaño de!>"U nueva fauna. 

- Pierde las armautanlrales, modalidades de movimiento, ~laqu~~ 
ciales e:-.:traordinarios de su forma original. 

- Obtiene las armas nanlrales, modalidades de movimiemo, y aTaql1~ 
especiales e"-traOrdin:lrios de su nueva fonna. 

- ..La crianu":I conseoo todas los demás alaques y cU:1udades especiales de 
su jQrIl1a original (e.\.Lepto los referentes a las annas de aliento y los ataques de 
mirada)' 

-Conserva las punnlaciones de carncrerisrica de su fonoa original 



- La criatu rn conserva sus puntos de golpe y sus sakaciüues. 
- Mantiene cualquier aptitud de Ian?..:!r conjw:os que tuviera en su fOlma 

original, aunque debe ser capaz de hablar de fOlma inteügible para lamar 
conjuros con componentes verbales y debe lener manos parecidas a las hLUna
noides parn lanzar conjuros con componelltcs somáticos. 

- L1 criatuI<l se camufll_deJonna eficaz como una de su nueva foana, y 
obtiene un bonilicadorde +10 a las.pnlebas de Disfrazarse si utiuza esta aptitud 
,para crear un disfra7_ 

Carga poderosa (Ex): cuando UI1.1 cDatma CQl1 este amque especiaLefecrun 
una carga, su ataque inflige daño adicional además de los beneficios y desgos 
normales de la carga. La cantidad de daño infligido por el ataque figurad en la 
descripción de la cri:.ltllrn. 

clase predilecta: un 1110nSQl.lO que adquiere túve!es en tin a clase (o en 
111;\S de una clase) tiene una clase predilecta, al igual que ocun'e con los per

,..sonajes_jugadores. De fowa adi.cio))..,tl, en efecto el OC racial de un monstruo 
también cuenta como clase predilecta: si el monstruo se conviene en lln + 
pc.rs.onajc. multiclase,11Lsu clase predilecta IÚ su OC racial contarán cuando se . 

I deternúne si sufre una penali;¡ación de puntos de experiencia. 

Conjuros: algunas veces una criamra puede lanzar sorr.ilegios arcanos o 
divinm; de igual manerJ que put..-de hacerlo un miembro de las clases laní'..a
dorJs de conjmus (y puede activar objetos magicos según corre.':iponda). Tilles 
criamras esran sujetas a las mismas reglas de lamamiento de conjuros que los 
personajes, con las siguientes exce'IXiones. 

Una criatura bnz.1dora de conjuros que carezca de m;mos o brazos puede 
u:oporcionar cualquier componente somatico que. pueda necesitar Ull con

juro mediante movimientos de su cuerpo. Una criatU1:a semejante también 
rlleccsitaci componentes materiales para sus conjLll..'Qs.J~u~dcla.t.1i'..at el conjuro 
ya sea toc.mdo el componente requerido (pero no si elcQlUllCJOcnre est;í en 
posesión de otra Cliatura) o teniéndolo cOl1sif,'Ü. A1!,'unas ojaturas Ialli'.adoras 

t de. conjuros utiG:.wn la dote de Abstención de malc_riales. p¡tL'l-eyitat tenerSt' 
que preocupar de componentes no muy costosos. 

Una ctiana:-a 1all7..adorn de conjuros no es realrnenre..roiembJ..u.de_una clase, 
a no serql.le lo diga su ficha, y tampoco obtendr:í ninguna.aptimd de clase. Por 
ejemplo, una criatlU.l que lance conjuros arc311Q,':i C01110 uubcchic.e(()J1o podt::Í 
obtener U)1 familiar. Una criaturn con acceso a sottilegim; de clérigo dd:>er:i 
prepararlos de la manern nonnal y recibirá conjuros de dominio si asic_stá 
especificado, pero no recibici los poderes concedidos de domÍlúo salvo que 
tenga al tuenm; un nivelen ladase de clérigo. 

Constreñir (Ex): tras una pnleba con éxitQ de presa, la criatura puede estrujar 
al oponente, illfligicndo..daño comuudenle.L1 cantidad de daño ap..1rece indi
cada ClIJa entrJda de la criatluCl. Si elmonsnuo dispone también de la ¡¡ptitld 
de Agan'Óll.lUejorJ(h (con~1.llm la ¡:!<--ígina 305), int1igirá &ulo por consnicción 
¡¡demás del que cause con el:uma empleada para agarrar. 

Consunción de energía (Sb): este ataque mina la energía vital de un 
,..O¡XmeUtC vivo y tiene lugar de forma automática en cuanto la v¡crima es 
1 aJcanzada por un amque cuerpo a cuerpo o a..di!>1:ancia. Cada constmcÍón de 
energía con é>.:1to iniligh~ uoo_Q..más niveles negativos (el texto descriptivo 
indicará cuámosL CuandQ U11 ataque_que produzca consunción de energía 
resulte en un golpe critico, consu:rnir.í el doble de la cantidad indicada. S¡¡lvo 
que se indiquelo c;ontrario, ~cada niYW1.Cg¡¡rivo que int1ij¡¡ a ~u oponente, la 
criatura consumidorJ rt.'Cupcrar<Í 5 puntos de golpe (10 con un golpe critico). 
Estos plIDtOS de golpe temponues durarán Luuui\uuo de.LhQlCl. 

Por cada Iúvel negativo, el oponente ¡úcct¡¡do.,SufriJ:;í Ll1l.=.1-. en todas sus 
pruebas de habilidad y carnctelistica, ataques y salvado.nes"y_pe,rderá 1 nivel 
efecrivo o DG (siempre que elnjvel se utilice.para un cálculo o tirada de d¡¡do). 

. Si es un lanzadú.t.d~conjllros, perder:í también un espacio de c.onjuIP deL1ivel E:Q qU<é~u~da-<jecut"' ~ (si" apUcable~ull conjuro prepamclo de ese 
. mQIÚve.1; ~ta pérdida persistira hasta que se elinúnc ellúvd negativo. 

s..oi'lt=le!Lnegativos peouanecen hasta.haber transcurrido 24 h.Qras Q 

hasta ser..elinünados por medio de lID conjuro, como n.'SlflblcciH1i(~'l/O. En ese 
momento, el opo.uente afectado debe intentar una salvación de fortalez.1 COIll 
CD 1Q +J/.2 de los OC rJciales de la criatura consmnidom + el modificado(.,. 

de Caris.ma de la ctiatura consmnidora (la CO exacta se indicará en el texto 
descriptivo de la criatura). Con tUl resultado de éxito, el nivel negativo des
apareceni sin causar d3110 a1glU10 a la \'Ícrima. Con un [1110, el IÚvcl negauvo 
desaparccerj, pcmcl nivel de la Cliarura t31nbién se verii reducido en uno. 
Debe- efectlJal'se un TS difereurc para atda túve! negativo que se posea. 

Convocar (St): LUla ct1at'ura conJa aptitud de COllllOCllr puede llamar a orras 
criatUnL<; específicas de su ra7..a de lUla lllaJ1ern muy parecida al conjuro COllllOCllr 
t/lOmtnw, pero por lo geneml.sobmeme tiCJ1e una posibilidad limitada de éxito 
(tal y como se especifica en b.ficha de la oíaturd). TIra leVó, si sefal1a niogLUla 
criatura responde a 11 convocación.l.as criaturas convocadas.regrcsan de ionna 
automlÍtica a donde proceden después de 1 hor.!. Una crianua que acaba de ser 
convocada no puede utilizar su propia aptirud de wn[lomrduranlel hora. 

L1maY0lla de criatlu<ls CQJl esta aptitud no la utilizall..aJallgera, debjdo a 
que las deja en deuda con la CliatUnl convOC:lda. Pouegla general, so.laroeote 
la utili%<l11 cuando es necesario para salvar sus propias vidas. 

A cada aptitud de (01 I tIOCllr se le proporciona tUl nivel de conjuro adecuado 
par.¡ los cálculos refercntt's a \;IS pruebas de Concemración e imentos de disi
par a la criatunl convocada. Como decimm; enla Gl4Í11 del DUllg('()¡] Mas/er, no se 
otorgan recom]JCnsas de ex-periencia por moustruos convocados. 

Curación rápida ("Ex): una criantl<l con la cualidad es.pecial de Curación 
rápida recuperJ p-untos de golpe..a LUl.litmo excepciQl1almeme veloz, 110nnal
mente ·1 o más puntos por asalto, segtUl se indique Cl-Ja..ficha dela criatl.lnl (por 
ejemplo, un vampiro tieneCumción rápida 5). Excepto pouoque decimos aquí, 
la Curnción rápida será considernda igual que la oatural(cQllS_wta eLMmJwJ! dd 
jllgmlOl} Esta aptimd no sirve para rCCllpcnlr los pLUltQS..pcrdidos a..causa de la 
inanición, la sed o la asfixia, ni pennite a la aianua r:egenerar ni, salvo que Sj! 

diga lo contGuio, reeugancharse Erngmentos corporales que haya.perdido. 

Dado de golpe racial: es el tipo de oc que posee un monsmlO elLvimJd 
del tipo de Cliatura que. es. Los DG obtenidos mediante la adquisición de ruve
les de clase 110son oc raciales. Por ejemplo, el azotamentes hechicero que des.
cribimos en este libro es un3 criatura de 17 OC debido a Sll<; nueve niveJes de 
hechicero, pero posee 8 OC raciales (b misma cantidad que LID azot3l.nentes 
típico SÍl1 ningún lúvel de cl¡¡se). 

Desgarratniento (Ex): una C\iatma con este ataque especial obtiene 
ataques naturales adicionales cuando efectúa_LUJa presa sobre sus enemigos. 
Normalmente, un mOnSn1.10 solamente puede atacar con una de sus annas 
naturales mienmlS está efectuando una pxesa, pero por regb genemlu na 
ctiallmLcon la aptitud de Desgarramiento obtiene dos ataques de garra adicio
nales que solamente puede utiliz.ar contr;¡ LID enemigo apresado. Los ataques 
de Desg;UTill1l.Íenlo no sufren elpenilizador habinlal de -4 por atacar con un 
aOlla n:lntral mientras se e~tá efecnmndo Lll1a presa. 

Vn mumitruo con la aptitud de Desgarramiento debe comenzar su ntrno 
apresando para utili/ .. 1r este ataque especial, no puede empezar una presa y 
desganar en el mismo turno. 

Engullir (Ex): sil1 alatllra que ~ e:.lc..ataque espcritl empieza su ntmo con 
un oponenteinl1lovilizado en su boca (c;olXlulta]\ganón mejoradd en la p¡ígina 
305), ptlede intenta.I;tU)a nue,..va pnteba de Pi3:'sa (como si intentara inmovilizara su 
oponente). Si tienc..é:\:ilo, la criatlll;t sc..tragarií a;,u víctima, e infligir:í al oponente 
daño de mordisco. Salvo que se Íl1dique lo conmuio, el oponente podní tener, 
colDoIDáximo, LUJ.,.1 Cltegoti1 de tamarlQmenosque la criatura engullidora 

Ser engullido tiene varias consecuencias, que dependen de la crian lrn que 
enguUe. Una alatLud engullida se considem que está inmovilizacla, mientras que 
la m1nua que engu1lcno loe:.tiL1 víctima puede intentar puede abrirse pasucor
t.mdo con.cualquier annaligem cmlante o pelforame (11 cantid1d de d1l1QCOllant~ 
a Íllf)igir par<llibemtscJ:lgtlmrn en la desaipc:ión de la cri.1turu), O sencillamente..¡ 
put--dejl1tentar..tXapar:_de la presa .. L1 CA del intedot.de..U11il criantrJ,qUe~. 
es notnla!mcnre lO +,J/2 delbonif:. dCSlI annadur,:¡ nanu:a1.s.inJ:npcÜticado~~q. 
tamal10 o Destreza. Si la ai.1tlua enguJliela se libm de. la presa, el éxito L1 Sitúa de 

.. ,lluevo en.1a boc.1 del.'llacante,.dondepuede ser mordida o rragada de nuevo. 

Entomo: cs.mlinea describe lUl tipo de clima y terreno donde se encuenrm 
de fonua tipka_aJa criatura. Esto es LUla tcndencia, ]JCro no es algo excluyente. 



Ten en cuenta que estos entornos también pueden existir en partes de dun
geons debido a efectos mágicos u arras interferenci.1s sobrenaturales, o como 
aspectos de dungcons u otros medios ambientes. El Capímlo 5 de la CUln del 
Dungroll Masfercontiene mas detalles sobres los tipos de clima y terreno. 

Fonna alternativa (Sb): una criarura con esta aprimd especial tiene la 
capacidad de asumir una o más formas alternativas especificas. Esta aptitud 
funciona de lma manera parecida al conjuro de polifllOlfaYS4!, e.'{cepto que la 
criatura esta llntitada a las formas especificadas, y no recupera ningún plmto 
de golpe por cambiar de [onm. Asumir una forma alternativa produce los 
cambios siguientes en la criatura: 

- la cri:lrura mantiene el tipo y subtipo de su fOrma original obtiene el 
tamaño de su nueva forma. 

- Pierde las armas naturnles, armadurn natural, modalidades de movi
miento, y amques especiales extraordinarios de su forma original 

- Obtiene las annas narurnles, annadura natural, modalidades de movi
miento, r. araqucs especiales extraordinarios de su nueva forma. 

- la criarura consetva I.,S aptitudes especiales de su fonna original. No 
gana ninguna aptitud especial de su nueva fotma. 

- Conserva todas las aptirudes sorrilegas y ataques sobrenaturales de su 
forma antigua (excepto para las annas de aliento y los ataques de mirada). No 
gana las aptirudes sortílegas y ataques sobrenaturales de su nueva forma. 

- Obtiene las punruaciones de característica flsicas (Fue, Des, Con) de su 
nueva forma, manteniendo las de las características mentales (Int, Sab, C1.r) de 
su forma original 

- la c.rL1tura conserva sus plUltos de golpe y sus boni6cadores a las salva
ciones, aunque sus modi.6cadores a las salvaciones pueden cambiar debido a 
lUla variación en las punnmciones de característica. 

- Mantiene cualquier aptitud de lam..ar conjuros que nlviera en su forma 
original, aunque debe ser capaz de hablar de forma inteligible para lanL1r 
conjuros con componenres verbales ydebc tener manos parecidas a las buma-

• noides para lanzar conjuros con componentes somáricos. 
- la criatura se camufla de fonna eficaz como una de su nueva forma, y 

obtiene un bonificadorde +10a las pruebas de Disfrazarse si utiliza esta aprirud 
para crear un disfraz. 

Habilidades de clase (o cláseas): cualquier habilidad en la que el mOlls
rruo haya adquirido un rango o en la que la criarura posea un boni6cador 
racial se considera una habilidad de clase (o clásea) para esa especie decriarura. 
Algunos monstruos, como los dragones verdaderos, tienen sus habilidades de 
clase listadas de forma explícita. Puedes determinar las habilidades de clase de 
otros monstnlos consultando sus bloques de estadísticas. 

Las criaruras con una velocidad natatoria siempre tienen Nadar como habili
dad de ~ y del mismo modo las que ¡:osean una velocidad trepadora tendrán 
Trepar: Las habilidadeslisradas en una ficha debido a la sinergia de otras habilida
des no son habilidades de clase. furejemp\Q, Ins habilidades de clase de lUla mári
lith son Averiguar intenciones,Avistar, Buscar, Concentración, Conocimiento de 
conjuros, Diplomacia, Engañar, Esconderse, Escuchar, Intimida!", Moverse sigilo
s:unentc, y Usar objeto mágico. Allllqtle tanto Oisfurzarse como Supervivencia 
se mencionan en el bloque de esrad&:icas de la criarurn, su presencia se debe de 
forma exclusiV3 a los beneficios de sinergia gue conceden Engañary Buscar. 

Inmunidad a conjuros (Ex): una criarurn con inmlm.idad a conjuros 
evita los efectos de conjuros y ap!i.tudes sortüegas que le afecten de una 
manera directa. Esto funciona exactamente igual que la Re, excepto que no 
puede ser superada. AlgLU"laS veces la inmunidad a conjuros es condicional o 
se aplica solamente a conjuros de 1m cierto tipo o nivel Los conjuros que no 
permiten una Re no se ven afectados por la inmunidad a conjuros. 

Miedo (Sb o St): los ataques de miedo pueden tener varios efectos. 
Aum de miedo (Sb): la utilización de esta aptirud es una acción grnnlita. El 

aura p]!ede dejar clavado al oponente (como la desesperación de una momia) 
o funcionar como el conjuro de miedo (como el aura de un liche). También 
pueden ser posibles otros efectos. Un aura de miedo es un área de efecto. El 
texto descriptivo proporcionará el tipo y tamaño de área. 

Cono (st) o m)tl (sb) de miedo: estos efectos suelen funcionar como el conjuro 
de miedo. 

Cuando Wl efecto de miedo pennite lm TS, se trata de uno de Voluntad con 
CD 10+ 1/2de losDG raciales de la criatura temible +el modificador de Carisma 
de b criarura temible (la CD exacta aparececi indicada en el w..1.odescripti\"()~ 
la criatura). Todos los ataques de miedoson efectos enajenadores de miedo. 

Mirnda (sb): un :ltaque de mirada tiene lugar cuando los oponentes miran 
a los ojos de la criantra. Este at:lque puede tener prácticamente cualquier 
efecto: petrificación, muerte, hechizo, etc. Su alcance tipico es de 30', pero 
consulta la Bcha de la criantra. para obtener más detalles al respecto. 

El tipo de salvación para los ataques de mirada varía, pero por regla general 
es de Voluntad o Fortaleza. la CD es 10 + 1/ 2 de los OC raciales de la criatura 
miradora + el modificador de Carisma de la criatura miradora (la cn exacta 
apmecerá indicada en el texto descriptivo de la criatura). Un TS con éxito 
negaci el efecto. El ataque de mirada de un monsmlo aparecerá descrito de 
forma abreviada en su descripción. 

1000 oponente que se halle dentro del alcance de un ataque de mirada ha 
de realizar un TS cada asalto, al comien2.0 de su tumo y por orden de iniciativa 
Solamente serán vulnerables aquellos oponentes que estén mirando direc
tamente a 1., criatura con ataque de mirada. Los oponentes disponen de dos 
maneras de no hacer el TI evitando mirarla. 

[kst/inr los ojos: el oponente evita mirar al rostro de la criatura, cenrrando su 
atención en el cuerpo, .fijándose en su sombra, siguiend~agen en super
ficies reflectantes, etc. C1da asalto, el oponente tendrá lm 5Q9{,de posibilidades 
de librarse del TS conrra el ataque de mirada. Sin embargo, la criatura con 
ataque de mirada obtiene ocultación contra ese oponente. 

rleL.ur una venda Clllosojos: el oponente no podrá ver a la criatura en absoluto 
(también puede hacerse dándole la esp..1lda o cerrando los ojos). La criarura

t 
con ataque de mirada dispondrá de ocultación total contr.l. ese oponente~ 

Una criatura dotada de esta aptitud puede "mirar activamente" como1 
acción de ataque con sólo elegir a un objetivo que se encuentre a su alcance. 
El oponente deberá realizar un TS, pero podr:í. intentar evitarlo tal y como se 4 
ha descrito anteriormente. Por tam~ es posible tener que salvarse dos veces"1 
contra b mirada de lma criatura en un mismo asalto: LUla vez ames de la acción1 
del oponente y orra durante el turno de la criatura. 

.Los ataques de mirada pueden afectar a los oponentes etéreos. Si no se indica 
lo contrario, toda criarura será inmune al ataque de mirada de los de su propia 
especie . .Los aliados de una criatura con ataque de mirada pueden resl.I.lrnrafec
tados. Se considera que todos los aliados de Wl monstruo con ese ataque están 
desviando los ojos de la criatura, y cada asalto tienen un 5006 de posibilidades 
de no necesitar realizar un TS conrra el ataque de mirada. la criarura también 
puede cubrirse los ojos, anulando de este modo el ataque de mirada. 

Modalidades de movimiento: las criaturas pueden poseer orras modaJi
dades de movimiento además de caminar y correr. Salvo que se indique lo con· 
trario de fonna especifica en la descripción de un monsffilo, las modalidades 
de movimiento senin naturales, y no mágicas. 

.Excavar CEe): tma criatura con velocidad minadora puede e.'{Qlvar un nínel a 
rravés de tierra, pero no a rravés de la roca, a no ser que el texto descriptivo aBnne 
lo contrario . .Estas criaruras no pueden c:argar o correr mientras excavan I..a 

mayoría de las criaturaS minadoras no dejan túneles tras de sí que otraS puedan 
uriü7..ar (ya sea porque apilan detrás suyo el material que excavan rellenando el 
túnel o porque realmente no desplazan ningún material cuando excavan\ con
sult:llas descripciones individuales de las criaruras para más detalles al respecto. 

N1dnr (Nd): las criarurns oon una velocidad natatOria pueden desplazarse ¡xx el 
agua a 11 velocidad indicada sin necesidad de realizar pruebas de Nadar. Además, 
obtendrán un bonificador moal +8 en bs pruebas de Nadar para realizar alguna 
acción especial o evitat un peligro. Siempre podrán elegir 10, almque estén 
nadando a toda prisa. o sean ameruuadas mientra<; tanto..Estas criaruras podcin utili
z:rr la acción de correr mientra<; nadan, siempre y cuando kt hagan en linea recta. 

Trepm· (Tr): toda criatura que posea una velocidad trepadora obtendr.i un 

boni.6cador racial de +8 en todas las pruebas de Trepar. la criatura deberá rea
lizar una prueba deTreparcada vezql1e esqk una pared o pendiente con una 
cn superior a O, pero siempre podrá elegir 10 (consulta 'Pruebas sin tirada', en 
el Manual del jugador) aunque lo haga a toda prisa o sea amenazada mientIaS lo 
hace. Al trepar, la criarura se desplazará a la velocidad indicada. Si opea por una 
escalada acelernda (consulta la habilidad de Trepar, en el.Manual dd jugador) se 
moverá al doble de la velocidad indicada (o a su velocidad terrestre normal, la 



que sea menor), realizando una sola prueba de.habilidad con lUl penalizador 
de -5. Estas criaturas no pueden usar la acción de correr a la vez que trepan. 
Una criatura conselva su bonmcador de Desh-eZc, a la CA (si lo tiene) mientras 
trepa, y [os oponentes no obtienen ningún bonificador especial a sus ataques 
contra una cnatura que trepe. 

Volar (Vn: tUla criatura con una velocidad de vuelo (o voladora) podr.í despla-
7.ar5e a través del aire a b velocidad indiGlda, siempre que no lleve más de 1,lna 
. carga Ugera; consulta 'Carga tra.nsportable', en ell\1!¡mUlldel jugculor (ten en cuenta 
que llevar una arm::!dura imermedi::l no constihlye de fmm::! necesmia Ul1::l carga 
mcdiana).Todas [as velocidades de vuelo incluyen tUla nora entre paréntesis indi" 
cando el tipo de maniobrabilidad que describimos a continuación: 
~ Pcrfeaa: la criatura puede llevar a cabo prácticamente cualquier manio

bra aérea que desee. Se moverá por el aire igual de bien que un humano haria 
sobre terreno llano. 

- Buena: la criatura es muy ágil en el an-e (como una mosca doméstica o 
un cotibn'), pero 110 puede cambiar de dirección can Eícilmente como bs que 
poseen maniobrnbilidad perfecta. 
~ Regu1'u: la criantr.l puede volar tan habilmeme como tUl pájaro pequei'io. 
- Mala: L. criatura vuela igual de bien que un p..1jaro de gran tamaño. 
~ Torpe: la criatura apenas puede maniobrar. 
Una crianlra voladora puede reah'l..ar ataques en picado. Funcionan igual 

que tUla carga, pero la crianrra en picado ha de desplazarse tUl mínimo de 30'. 
Sólo podrá atacar con las garras o Zctrpas, pero éstas iniligicin el doble de daño. 
Estas criaturas pueden usar la acción de correr mientras vuelan, siempre y 
cuando se desplacen en línea recta. 

Pam obtener mas información a[ respecto, consulta 'Movimiento aéreo 
t:íctied, en la Guía del DlIflgCOI1 Masfer. 

Nivel efectivo de personaje (NEP): esta cantidad representa e! pexler global 
de una criatura comparado al de 1m personaje del Mmlllal del jll&'íuwr. Una cria
tura con tUl NEP de 10 es equivalente de una forma aproximada a tm personaje 
de tO."lúveI.EI NEP de una o;atura es igual a la suma de susJ2G (incluyendo sus 
niveles de clase) y su ajuste de niveL Porejemplo, un rninotauro tiene 6 DG Y tm 
ajuste de nivel de +2 . .Es equivalente a un personaje de 8.° lÚVel. 

Olfato (Ex): esta aptitud pennite a b criatura dcrectar a individuos que se 
estén aproximando, descubrir husmeando a enemigos escondidos y rastrear 
utilizando el sentido del olL.to. Las criaturas con esta aptitud pueden identifi
car olores familiares igual que los humanos hacen con los lugares cOfl.Q!;idos. 
La criatura pexlra detectar a sus oponenles por medio del olfato en tm radio 
de 30'. Con el viento a favor, el ak:ance se incremenraní hasta 60'; con el viento 
en contra, quedará reducido a t5'. Los olores fuertes, COlUO el humo o los 
desperdicios purrefactos, podrán detectarse al doble de las distancias indicad3s 
anterionnente. Los olores abrumadores, como el olor férido de la mofeta o el 
hedor de saurión, pexlrán detectarse al triple del alcance nonnal 

Cuando una enan¡ra detecta un olor, no se revela la posición exacta de 
donde emana: sólo queda patente su presencia en algún punto deno·o del 
alcance. La crian¡ra puede emplear tIDa acción de movimiento para averigll3l" 
de qué dirección procede. Si se mueve a 5' o menos de 1, fuente del olor, la 
criatura podrá precisar su posición. 

Una criatura con esta aptinld y la dote de Rastrear puede seguir rnstrOS por 
medio del olfato, realizando una prueba de Sabiduría (o Supervivencia) pam 
localizara seguir lID rnstro.La CD tipica de lID mstro reciente es 10 (sin importar 
el tip::> de superficie impregmda por el olor). la CD aumentará o disminuirá 
dependiendo de lo fuerte que sea el olor de la presa, la cantidad de criann-as 
perseguidas y la antigüedad del rastro . .úl CD atunentarn en 2 por cada horn que 
el rasan se haya enfriado. Por lo demás, la aptitud seguirá.1as mismas regbs que 
la dote de Rastrear. Las criaturas que rnstreen mediante el olf..to ignOl-acin los 
efectos producidos por las condiciones de la supetficie y la mala visibilidad. 

Parálisis (Ex o Sb): este ataque especia! inmoviliza a la víctima. Las cria
nlrns par-ali7..adas no pueden moverse, hablar, o realizar ninguna acción física. 
La vlctima pennanece donde esté, inmóvil e indefensa. La parálisis afecta al 
cuerpo¡ y pouegla general tUl personaje puede resistirse mediante tIDa tirada 
de salvación de Fortaleza (la CD figurará en la descri¡x:ión de la criatura). Al 
contrario que inmovilizar ~Y5OIl(l y otros efectos parecidos, un efecto de pamti
zación no permite una nueva salvJción cada asalto. Ulla criarum alada que esté 

volando por el aire cuando resulte paralizada no podrá batir sus alas y caem. 
Una criatura nadadora no podrá nadary podría ahogarse. 

Pérdida de puntuación de característica (Sb): ::!lgtIDos ataques reducen 
la ptUlnlación del oponente en una o más características. Esta pérdida puede ser 
permanente (constmción de característica) o temporal (daiio de c.1racteristica). 

Cmmltlóótl de catlldelÍstica: este efecto reduce de fonna ~nnaneme una 
punnmción de característica de un oponente vivo cuando la crianrra lo alcanza 
con un ataque cuerpo a cuerpo. El telo.:to desctiptivo de la criatura indicará la 
característica concreta y L. cantidad consumida. Cu.1.!ldo un ataque que cause 
consunción permanente de característica resulte en un golpe critico, consumirá 
el doble de la cantidad indicada (si el daño está elo.:presado en fauna de tirada, 
lanza dos dados). salvo que se indique lo contrario, la criantra atacante ganará 5 
ptmtos de golpe (10con ungolpecritico)siempre que consuma una puntuación 
de característica, sin importar cuántos pumas haya consumido. Los puntos de 
golpe temporales adquiridos de esta manera duran un mi-illno de 1 hora. 

Algunos ataques de consunción de cal-;:¡Cteristica permiten una salvación 
de Fortaleza con una eDde to+ l/lde los OC raciales de la c.riaruraconsumi
dora + el modificador de Carisma de la criatura consumidom (la CD e.xacta se 
i.:ndic..rá en la descripción de la crianlra). Si no se menciona ningún TS, éste no 
estará permitido. 

Dmlo de mmderística: este ataque inflige dano temporal.a una puntuación 
de característica del oponente. El texto descriptivo de la criatura indicará la 
C.1l<lcterisrica y la cantidad de dai1o. Cuando un ataque que produzca daño de 
c.11<lcterística resulte en un golpe critico, infligirá el doble del indicado (si el 
dailo está expresado en forma de tirada, lanza dos dados) . ..La característica 
dai'iada se recupem a razón de 1 punto por día por cada característica afectada. 

Pisotear (Ex): como acción de asalto completo, la criarura que posea este 
ataque e:.pecial puede moverse hasta al doble de su velocidad y, liternhnente, atto
pelbr a cualquier oponente que tenga, como mínimo, un.,1 categoría de tamaii-º4 

menos que ella. Lo único que debe hacer la criarum es pasar sobre los oponentes ~ 
que encuentre en su carnjno; cualquiercriarura cuyo espacio sea completamente t 
cubierto por el espacio de la crianrra que pisotea sufre dicho ataque. 

Si el espacio de tID objetivo es mayor de 5', solamente se considerará pisoteado 
si 11 crianrra que efectúa elataque pasa por encima de todas las casillas que él ocupe. 
Si L. criarura que pisotea pasa solamente sobre parte de! espacio del objetivo, éste 
puede efectuar un ataque de oportunidad contt:l11 criatura que pisotea con un 
penalizadorde--4. Una crianrra que esté pisoteando y_termine su movimiento de 
forma accidenta! en 1m espacio ilegal volvem a la última posición legal que haya 
ocupado, 0.1 11 posición legal.m.--ís CeTGl!.lfl, sie.\istie.ra una que fuera más cerr:ana. 

Un ataque de pisoteo inflige daño connmdente (el daño de golpetazo de 
la criantra + t 1/2 veces su modificador d~ Fuena). El texto descriptivo de la 
criatura indicará la cantidad exacta. 

Los oponentes pisoteados pueden realizar ataques de opornuúdad, pero éstos 
sufrirán un penalizador de --4. Si no llevan a cabo tales ataques, los oponentes 
pisoteados podrán intentar una salvación de Reflejos para sufrir solamente la 
mitad del daiio.la CD de la salvación será 10 + 1/2 DGde la criatura pisoteadora 
+ el modificador de Fuerza de la criarurn que pisotea Oa CD e:¡"'aeta figurará en el 
te.xto descriptivo de la criarura). Una o;atura pisoteadorJ solamente puede inili
gir d'Ulo por pisoteo a cada objetivo una vez por ::!Salto, sin que impone cuántas 
veces su movimiento le lleva a pasar por encima de tUla criatura objetivo. 

Poderes psiónioos (St): se trata de aptitudes que las criaturas generan con 
el poder de su mente. las aptitudes psiónicas siempre se utilizan a voluntad 
(carecen de límite de uso). 

Presencia pavorosa (Ex): esta aptitud especial hace que la mera presencia 
de la criatura resulte inquietante para sus enemigos. Tiene lugar de forma 
inmediata cuando la criatura llev:l a cabo algún tipo de acción ciram:ítiea 
(como cargar, atacar o gruñir). Los oponentes siruados dentro del alcance que 
presencien la (tcción pueden quedar :lsustados o estremecidos. 

Las acciones necesarias para desencadenar la aptinld aparecerán indicadas 
en el texto descriptivo de 4. criantnl. Por regla general, el alcance es de 30', y la 
duración habirualmente es 5d6 asaltos. 

Esta aptirud sol:lmente afecta a los oponentes que tengan menos DG o 
niveles que la crianlra. Todo oponente puede resistir los efectos mediante una 



salvación de Voluntad con éxito (CD 10 +.1/ 2 de losJX: raciales de la CnalUGI 

pavorosa + el modificador de Carisma de la criatura pavorosa; la CD exacta 
aparecerá indicada en el re~:to descriptivo de la criatura). Todo op:mcllt'c que 
rcnga éxiro en la salv::Joón ~ inmune a la presencia pavorosa dc la cri.1lura 
duranfc un día.la presenci.1 pavorosa es Wl efecto enajen.1dor de miedo. 

Rayo (Sb o St): ~1a founa de ataque espeda1 se comporta como un ataque 
a disrand.1 (coll!>l.l lra 'Dirigir LUl conjllro', en el MIl/U/1l1 e/el jll~uJOI"~ Golpear o:m 
un rayo requiere efectuar un ataque de toque a di:;tancia, ignorando ann':ldur:as. 
armndur:ls n:uumlcs y escudoo y utilizaodo el ronificador de ataquc a distancin de 
la crialUra. Los alaques de rayo no poseen incremento de distancia. L1 descripción 
de 1.1 crintura cspeci6mr.í el alcance má.'Cirno, los efectos y cualquierTS :Ip~cab[e. 

Reducción del d.1ño (Ex o Sb): una (.-natura con esm cualid:ld cSlxcial ignora 
el d3l10 de la mnyorfa de anU<lS y atlques naturales. SlL'; heridas se curar.in inme
dinramellre o bs nnlllS rebotmin sin infligirle daño (en cualquier caso, el o¡x>
nente se:m consciente de que su ataque no ha surtido efecto). La ai:lflll'J sufrid el 
daño nonnal de los ataques de energía (incluso aquellos de natUr.llel .. 1 no mágica), 
conjuros y aptitudes sortílegas y sobrenaturales. A veces, la criann"a pu(.odc • 
d1ñ.1d1 normalmente porlUl artn:l mágíca mi. ycomo indicamos a continuación. 

la Bella indimci la camidad de dano ignorado (nomlalmelllc, entre 5 )' 25 
puntos) y el tipo de anDo1 capaz de negar la aptitud. Por ejemplo, la Bcha del 
hombre-loro dice: "reducción del d:ulo 10/ plata"; cada vez que un oponente 
alcance al hombre-lobo con su arma, el daño que inflija se ver.í rc<llIcido en10 
puntos (h:lSta un mínimo de o). Sin embargo, tUl mna argentada infligirá todo 
el daño a la criarura. AlglHlOS monstmos son vulnerables al daño contundente, 
comnte o perfor..!nte. Por ejemplo, los csqueleros poseen una reducción del 
daño 5/contlUldente. Cuando son golpeadQS poLannas. cQ1laJ1(es o perforan
tes, el daño infligido por cada ataque se reduce en 5 puntos, pero bs annas 
connmde.nres üilligcn el daño completo. 

Algunos monstruos son VllLlerables a ciertos materiales, mIes como la 
piara rcfmndn (Ndl: lambién Hm11lula alquímica o ¡mm ¡x¡r l¡abérsdc exIm ido Ins 
illl¡JWi:WS), L1 adatU:lntita y el hierro frío (NdT tal1lbiél1/1ml1odo hicno sil! forjar 
o tl~lI1l lr(\(lo t'II {lío, rOl" Ila¡l(~ sil'O lemplodo lllltta Ielllllt.'I11lum "Iris {¡ajo de lo tlonJlal, 
lo que hocc que SCiI /1\(15 quebmdiw). Los ataques de las ¡¡onas que no sea n del 
material adecuado sufri.r.in L1 reducción del daño, incluso si el arma posee 
un bonificador de lnejora. Ejemplos: la reducción del daño del bombrc.:loro 
10/pl1ta, la del gólem de hierro 15/adamantita y la de la ninf.11 O/hierro frío. 

AlgwlOS monstTUos son vulner.lbles a las arrn.1S mágicas. Cllalquicr.aona 
mágica que posea al menos lUl bonillcador de mejora +1 a las tiradas de ataque 
y daño se sobreponc a la reducción del daño de esos monsrnlOs. L.1S aonas 
naruralcs de elcs crL.1ruras(pcro no sus ataques con annas) se consideran annas 
m:"igicas en lo referente a sobreponelSe a la reducción dd <lailo. Ibr ejemplo, la 
g:írgola posee una reducdóndeldailo l O/mágica ypllede golpear como si h.lera 
un atma m:igica para los efectOS de wbtepouelSe a la reducción del daño. 

Unos pocos 1)lOll!t.truOS muy podetQSQS, tales como el solar y la r.ll"aSCl, so41' 
mente son vulnerables a armas épicas. o 5e"..!, a arrTk1S mágiclS con ni menos un 
ronWcadol" de mejora de +6. Las atm:lS nnnmlics dc..rales criarums lambicn se 
con~ideran annas cpicas en lo referente a sobt;Cponerse a la reducción del darla. 

Algunos monsmlos son vulnerables a bs arroas de alineamiento bueno, caó
tico, lega[ o maligno. Cuando un clérigo laJ"lf.a nlimYIl" amlCl, bs armas afecmdas 
pueden obtener uno de eias propiedades o mas, y ciertas anTIaS magicas tam
bién ~n esas propic:dadcs. fur. ejemplo, mucbos demonios t:\!la'ri y dinblos 
baatew poseen W'!..1 reducción dcldaño lOjbueno, mientras que muchos celcs
tiales poseclllll'!..l reducción .. deLdañcUO/maligno. Una cri.1tura con un ::i·ubtípo 
de alineamiento (bueno, caótico, legal o maligno) puede sobreponen;c a c::.le tipo 
de reducción del (laño con SL~annas.ronu:alcs y bs armlS que empm1en como 
si dichas annas o armas namralcs po5(:)'eran un alineamiento (o alineamientos) 
que corresJxmcbn a loo de los subtipqs..de la criatura, y IX'r cllo lis a:i.1tUI"::lS del 
ejemplo pueden sobrc¡xmerse. a la reducción del <laño como sLs.u.s aunas y 
aonas naturales nlvieran aline:uIlÍemo maligno y bueno, respectivameme. 

Cuando dl'spul'S de la b..-u:ra separadot:aÍigtlt"..! UD gtJión (" - ") ningún anna 
ueg.1 la.reducoon del daño. 

Unas pocas crianu-as pt,.~en ser dañadas ppUllás de un tipo de aona. IXIr 
ejemplo, cldemonio babau posee una reducción dd daúo 10jbucna O hierro 
frio.limto llQtilX' de anna como otro, de alineamiento bueno o de hiclTO IDO, 
se sobreponen a su reducción del dailo. 

Algunas QU<lS ~o:iamms requieren combinaciones de diferentes tipos de 
ataqucs para sobreponerse a SLl<; n.--duccioncs del daño. El ghaele eladrin pa;et 

umu:educción..dddaño 10jhierro mo }' mwgt'!..1, lo que quiere decir que lUl aana~ 
debe haber sido tet1)pbda en frío y poseer 3.wK'3mienro maligno para oobre¡xr 
nerse 3. b reducción del gl'!..1cle eladón. Un liche posee una reducción del daño 

/ connmdeme y mágiq lQ que.sigtúflca que solamente las mnas collnmdemes 
con al menos lID ronWcador de mejom + I le infligen el daño completo. Un anna 
que sea de una categoáa pero que no Ienga b otra propiedad no servir.í para sobn-
ponerse a la reducción del dailo de b Cri;lttll"a, LU1.1 espada mígica o LU'!..11TI3.ZJ no 
mágim no serán mejores para dañar aIliche que a ralquicr.otr.t anua. 

Regeneración (Ex): una crinlura COIl esra aptitud es difícil de..matar.. y todo 
d daño que se le inllige se considera no leral. L..1 criattU"J regenexar.i automáti· 
camente el dmo no lcml :1 un riano Ajo por asalto. taly como se indique..~u 
ficha (un 01>11, pQr ejemplo, rienc 'rcgenernción 5'). Ciel1a.sfonnils de.atuque, 
nonllalmentecl fuego y el .icido, inOigirnn daño [etu a b cti.1nU"J, queJa aptinld 
no pOOr<Í rcgenerar. El texto descriptivo del monstruo indicará los deralles. 

Una crial'llra regeneradOl"a que caiga inconsciente a consecuencia del 
dano no leral sufrido podr.i ser dcspacahaela por medio de un golpe de gruci.a 
(consulta el MllIllwl del jllg¡llloral respccto).Este nraque no puede pertenecer a 
ningún tipo que pase a ser auromáticarnc.ule dailo no letal 

Las formas de ataque que no inflijan d1ño haciendo pm.iCqJLUltOS de go4x'(px , 
ejemplo, la mayo.ria de 100 venena; y la desintegración) ignor:m la regcnel'acónEsta 
aptitud tampoco ~rve JXll<l rt"ClJper..!r 100 pLUltOS perdidas a ClllSl de b ioauición.la 
sed o la a!dOOa..Las criaturas regeneradoras pL.ooen recuper.n: porcioncs perdidas 
de su cuerpo }' pLleden reenganchm:se extrcmid'KIes y fmgmenro:s cotpomles; los 
detalles al respecto se indicarán en la Sella de la crianU"J.l.osfragmcuros..cercenados 
que no se reenganChetl$e pudrirán y morir.in de foona OOIDlal 

Una clianu<l debe tener L1na puntuación de Constimción para poseerla 
aptitud de Regener;¡ción. 

Resistencia a conjuros (Ex): una crimura con Re puede evitar los ef~os.. 
de los conjuLDs y aptimdes sortilegas que b afecl'cn de una manera directa. Para.t 
derenninar si un conjuro o aptitud sortilega funciona, el tlllzador de conjuros 
debe tealV,,1r una pnleoo de nivel de lanl,,1dor (ld20 + tuve! de lanzador). Si el 
resultado es igual o superior al valor de RC de la criatura, el sonilegio fundo
nad con nonnalídad, aLUlqUC la cLianlra seguirá teniendo de.recho_a unJs. 

Resistencia a la energía (Ex): uoa o"iatur-J.J:oll esta cualidad especial 
ignora parte del daño del tipo indicado cada vez que se le inflige daño de es;¡ 

clase (normalmente, por ácido, 6:ío,luegQ o electricidad). La ficha indicar.í el 
tipo y L1 cantidad de dallO igtlorado.J'or ejemplo, una lilenda posee 'Resisten· 
cia al fuego .10', por lo que ignQGI los primeros LO puntos de daño por fuego 
infligidos cada vez que sea a.lcallZ.ada por w1.3taque que inflija daño)X)r fuego. 

Resistencia a la e:qmlsión (Ex): UI'!..1 cn.1tura que posea esta aptimd cs¡xriaI 
(por regla general, lUl muellO viviente) es mas dificil de afeaarpor clérigos y p:¡Ia. 
dines (consulta al n.'SpCdo 'ExpulSir o reprender muertos vivientes', en el ¡\-Inmwl 
del jugador). A la hora de resolver un Ül(,~l1tO de e:-..-pulsar, reprender, com:mdar 
o refor/.ar muenos vivientes, aibde eLhouificador indicado al tOlal de OC de la 
criatura. furejemplo, Wl<l sombra posee "n.'S.is:tcncia a b e}':lJU!sión +2" y 3 OC. los 

intentos de expulsar, reprender, cOlU.llldaro refOrl.i.u·.l h¡ sombl"a muacln a la cria· 
tlu'J como si tuviera S.DG, aLUlque ésta lcomú 3 OC }XlI":! atalquieron-o efecto. 

Sentido ciego (Ex): mediante b utiliz.1Ción de otros sentidos que no sean la 
visla, talcs como U11 olf.1ro u oído agudo. lUla criatura con sentido ciego puede 
detectar cosas que no puede ver. Habinlalmeme, quien la posca nQ11~e~ta . 

Tl.'alizar PUH::OOs de Avisrar.o Escuch.1r para localizar con precisión a una maUlla 
dentro del alcance de su aptinld de sentido ciego. Cualquier Qponente..que la 
criatura no plleda vcrtod.wia tienen ocul(;Jdón total COnlr..! la criatura CO)l sentido • 
ciego, y laJJ;iatuJ;l aún y así tiene la posibilid1d normal de bllo c.uando a~ 
enemigos que.tellgan esa ocult:rión. L1 visibilidad tod:Ma.af~~ 
de bs criaturas COll sentido ciego. Una crialllra con sentido ciego a pesar de eso no • 
nribe SLlbonilkadm del2eme"1..1 aJa CA contr.t ataques que no pLleda ver: 

Sentido deja wbtación (E.x): una criatura con sentido de la vibrJción 
es sensible ajas vibraciones del suelo y Pllede localb .. 1r de fonna automática 



la situación de cualquier cosa que esté en contacto con el SUelo. ,(.15 criaturns 
acuáticas que ¡xJ"Sean sentido de la vibrndón también podrán detect..¡r la loca
lización de las crianlr.:lS que se muevan por el agua. El alcance de eSta nptitud 
cstor..íespeciflcadoen el reAlO descripdvo deJa criarurn. 

Subtipo acu:l.tico: e~los crin tul<ls siempre ¡:oseeo velocidad nntnlOrin y por 
ello pueden moverse en el ngun sin tener que hacer pmebas de Nadar. Un:¡ 
(naTUra acuática puede respirar bajo el agua. No puede respirar aire S<1lvo que 
po5I."'a la cualidad especial de anfibio. 

Subtipo agua.: habil1lalmenre este subtipo es uriliz.1do por ajenos y ele
menmles con un:l conexión con el plano Elemental del agua. L15 crinturas con 
el subtipo ':1gua' siempre ~n una velocidnd mtatona y pueden moverse 
en el agua sin reauzar pmeb..1s de Nadar. Un,l criatura de este subtipo pllcde 
respirar oojo el ahrlla Y por lo general también puede respirar aire. 

Subtipo agrandado: UJl.1 criatura rt'Cibe L'Ste subtipo en cualquier momento 
en que suceda alguna cosa que cambie su t;¡maño original. Algunas criaturas 
~lIel1as con lUla pla nrilla heredada) han nacido con este subti~ otras lo 
obtienen cl .. 1ndo reciben LUl.1 pbnrilla adquirida. El subtipo ':1granebdd siempre 
v:t em¡:xrrcjado con el tipo original de la cliatura. Por ejemplo, el cuervo familiar 
de un hechicero es una bestia m<lgicn (animal agrandado). Por regla ge.neral, 
una cnanu":l con el subti"(X1 ':lgr.lI1(bdd posee los r..1SgOS de su tipo actunl, pero 
los aspectos de su tiJXl original. Por ejemplo, el CUCIVO fumiliar de un hL'Chiccl"O 
posee los aspectos de lm :mima! y los rasgos de una besti.1 mágica. 

Subtipo aire: habirualmellle este subtipo es L1tw..ado por ajenos yele
mentales con una conexión con el plano Elemental del aire. L1s criaturas del 

.subtipo 'aire' siempre rienen una ve.locidad de vuelo ypor regla general poseen 
maniobrnbiudad IX'rfecta (consulra el punto 'Mcxlalidadesde movimiento' en 
Ja p;igina 308). 

Subtipo ángel: los ángeles son una 1";\i'_1 de celestiales, o ajenos buenos, 
originarios de los planos Exteriores de alineamiento bueno. En b cosmología 
del Q& o, etiOS p\;mos son los siere mOnles de Celestia, los par:lÍliQS gemelos de 
Bitopía, los claros boscosos de Arbórea, los call1pos benditos del EIiSCC\ Y las 
Tierras 5.1lvajes de 11s bestias. 

Rasgos: un angcl posee los rasgos siguientes (salvo que se indique Jo contra
rio en L1 ficha de UJl.1 criamra). 

- Aura protectora (Sb}.esta aptitud proporciona un bonif1cador de desvío 
+4 a b CA Y un bonificador de resistencia +4 a losTS a cualquiera que esté 
hasta a 20' del angel, contnl los araques re:wi'~1dos o efectos creados por cliatu
ras malignas. Por lo demás, esro acrÍl¡¡ como un círwlo mrígico [ml!m d /11111 con 
cl doble de potencia y ung/ooo mrtl0r dí' il1l1l!ll1cmbilidl1d, ambos de 20' de mdio 
lanzados por un hechicero de nivel equivalente a los OC del ángel. El aura 
pue<le ser disipada, peto el ángel podrá volver a crearla dur::mre su siguiente 
mmo como acción graUlira (los beneficios defensivos del cLrculo no están 
incluidos en el bloque de esradisticas del angel). 

- Bonific.ldor racial +4 a las salvaciones conrra venenos. 
- Don de lenguas (Sb): tocIos los ,íngcles pueden hablar con clJalquier 

crian Ira qlle tenga un idioma como si l1S:l1~m el conjuro dOI1 de IC1 1í,'l/I1S (nivel de 
1aJlí' .. 1dorL'quivalente a los OC del angel). Esta aptitud siempre esrá aCliva. 

- Inmunidad al ácido, al frío y ala pcrrificación. 
- Resistencia a la electricidad 10 y al fuego 10. 
- Visión ellla oscuridad hasta a 60' y visión en la pemunbra. 

Subtipo arconte: los aocolltcs son una rai' .. 1 de celestiales, o ajenos buenos, 
originarios de los siete montes de Celcsria. 

Rasgos: un arconte posee los rasgos siguientes (salvo que se indique lo con
trario en la ficha de l1l1a criatura). 

- (\ura amenazadora (Sb}. ,111 aur:.l de justicia rodea a los arcontes que com
baten o se enfurecen. JOda criamm hostil en un radio de 20' de! arconre debe 
tener ¿xiro en una 5.1lvación de Voluntad para resistirse a este efecro. J ... 1 CD de 
la salvación varia con cada tipo de arcome, uriliza el bonificador de C1risma e 
incluye un bonificador racial de +2. Quienes falJen sufrirán un penali7 .. 1dor 
- 2 en los ataques,. la CA y losTS dumnte 24 horas o hasta que logren golpear 
con exito al n\"Conte que genere el aura.looa criatura que resista el efecto o 

lo rompa no volverá a resultar afectada durante 24 horas por el aurn de ese 
arconte. 

-..Bonificador racial +4 a las salvaciones contra venenos. 
- Circulo mágico COll tra e! mal (Sb}. los arcontes siempre están rodeados 

por un efecto de círcu.lo mágico contra cimal, idéntico al conjuro del mismo 
nombre bnz,1do por un hechicero de llivel equivalente a los DG del arcome 
(los beneficios defensivos del círculo no esran incluidos en e! bloque de esta
disncas del arconte). 

- Don de lenguas (Sb}. todos los arcontes pueden hablar con cualquier 
criatura. que teng<1lUl idioma como si usaran el conjuro dO/1 clr lt'J1guas lanz.1do 
por un laní' ... 1dor de 14.0 nivel. Esta aptitud siempre está activa. 

- Inmunidad a la electricidad y b peuwcación. 
- Teleporrar(Sb}. los arcontes pueden rcleport..lI"Se sin error a volullIad (como 

el conjuro lam.do por lUl hechicero de 14." nivel), excepn"1udo que b crian.lra 
sólo pue<le tr:111 .. ';poIUrsc a ~i mi~Tna junto a 50 lb. de objetos como mi'dmo. 

- Visión en la oscuridad hasta a 60' y visión en la penumbra. 

Subtipo b.1atezu.: muchos diablos pertenecen a la r.u...1 de ajenos malihrrlOS 
conocida como los b.1atC".m. 

RilSgos: un oo.1tezu posee los rasgos siguienrcs (salvo que se indique lo con
tnlrio en la ficl,a de una criatul'J). 

- COIIIX)(lt r(St}. los baatezu posecn la aptitud de convocar a oITOS de su rai' ... 1 
(la ¡x¡sibilidad de éxi to y tipo de los baatezL1 convocados figuran en la descrip
ción de cada monstruo). 

- lnmunicbd al [llego y aJ veneno. 
- Resistencia al5cido 10 Y al frío 10. 
- Telep.1l"ía. 
- Ver en la oscuridad (Sb): rodos los baarelll pueden ver perrecnImeme en 

cualquier ripo de oscuridad, incluyendo la creadn por los conjuros de (IS(llritlrnl 
I'rofimcln. 

Subtipo bueno: por lo general este subtipo se aplica solamente :l los ajenQS 
Oligi.l1arios de los pbnos Exreriores de alineamie.nto bueno. la mayoría de las 
criaturas que tienen este subtipo también rienen a1i.ncamientos buenos; sin 
embargo, si su aliJleamiento cambiase a pesar de todo mantendrían clsubtipo. 
Cualquier efecro que dependa del alineamiento afcclaci a una criatura de este 
subtipo como si fuera de alineamiento bueno, sin que impone el auneamienro 
que renga verdaderamente. L1 criatura también sufrirá los efeeros confonne 
a su aliJleamiento verdadero. Una cnamea con el subtipo 'bueno' supera la 
reducción del daño como si sus :lnnas namrales y cualquier anna que utiuce 
tuviera aJineamiento bueno (consulta 'Reducción del dai'lo', aIUen01Tneme). 

Subtipo c.1.ttlbiaformas: un cambiaformas posee la aprinld sobrenanll'.1l 
de asumir una o más formas aJtemacivas. Gran cantidad de efectos mágicos 
pennitan alguna clase de cambio de fonna, y no IOda crianrra que puede cam
biar de (orma posee el subtipo 'cambiafonn:ts'. 
Ra~ 1m cambiafonnas posee los rasgos siguiemes(salvo que se indique lo 

contrario en la ficha de una criamra). 
- Comperencia con sus annas nanLrales, con tcx!a .. <; las armas sencillas, asi 

como con cualquier arnla que se mencione en su flcha. 
- Comperencia con cualquier tipo de annadura (ligera, intennedia o 

pesada) que se describe que lleve, así como todos los tipos m<ls ligeros. Los 
cambiaformas que no se indique que lleven annadura no son compctemes 
con ninguna de ellas. Si son competenres con cualquier tipo de armaclum 
también lo son con escudos. 

Subtipo caótico: por regla general es LUl subtipo que solamente se aplica 
:llos ajenos originarios de los planos li"\.'leriores de alineamiemo caótico. L1 
mayoría de las crianLms que tienen este subtipo tambien tienen alineamientos 
caóticos; sin embargo, si su alineamiento cambiase a pesar de rodo manten
dr¡an el subti¡x¡. Cua lqu ier efecto que dependa dclalineamienro afectaní a una 
criarura de este ~1.1btipocomosi fuera de alill(~amientocaótico, sin que impone 
el alineamiento que reng.l verdaderamente. La criatura también sufrid los 
efectos confonne a su alineamiento verdadero. Una criatura con el subtipo 
bótico' supera la reclucción del daño como si sus anllas naturales}' cualquier 
arma que utilice nlviera a,une:lmiento caótico (consulra 'Retlucción del daño', 
anteriormente). 



Subtipo eladrin: los dadrines son una rnla de celestiales, o ajenos buenos, 
originarios de los claros boscosos de Arbórea. 

Rasgos: lill eladrin posee los rnsgos siguiemes (salvo que sc indique lo con
rrario en la ficha de lilla crillrurn). 

- Don de lenguas (Sb): todos los ehdrines pueden hablar con cualquier 
criatura que tenga lm idioma como si usaran cl conjuro dOlr di: ICl!guas lanzado 
por un bnz.1dor de :14." nivel Esta <lptirud siempre está activa. 

- Inmunidad a la clectriddad y la petrificacióJl. 
- Resistencia al fria 10yal fuego 10. 
- VISión en la oscuridad hasta a 60' y visión en la pentunbra. 

Subtipo ext.raplanario: éste es un subtipo que se aplica a cualquier cria
tura cuando esté en LUl pl1l10 diferente del suyo originario. Una criatura que 
viaje por los planos puede ganar o perder este subtipo según vaya de plano 
a plano. Este libro supone que los encuentros con cliaturas tienen lugar en 
el plano Material, y que cada criatura cuyo plano originario no sea el plano 
Material posee el subti¡:Kl 'cxLtaplanarid (pero no lo poseería si estuviera en su 
plano natal). Cada criarura extraplanaria mencionada en este libro posee un 
plano natal. citado en su descripción. E<.1OS planos namles están sacados de Ja 
cosmología de la Gran rueda del juego del 0 &0 (consulta el Capintlo 5 de 
l1 Guía dd DWlgroll;\lrlsler). Si ru campaña utiliza una cosmología diferente, 
deberás asignar planos natales distimos a las criann-:lS eAnapl:marias. 

Las criaturas no cbsificadas como eAmplnnarias son originarias del plano 
Matetial, y obrienen el subtipo 'exwplana.rio' si abandonan el plano MaterinL 
NinglUla crianU-:l posee el subtipo 'eAtrJ.planario' cuando se encuentre en un 
plano Transitivo; los planos Transitivos en la cosmologin dd D&D son el plano 
Astral, el plano Etereo y el plano de la SombCl. 

Subtipo fria: una criantra con el subtipo 'fríd posce inmunidad a\ frío. 
Posee vulnerabilidad al fi.tcgo, lo que significa quc sufre la mirad más de daño 
(+50%) de lo nonlllll del fi.tcgo, independienremente de si se pennite un"~ o 
de si la salvación tiene exito o f.tlh 

Subtipo fuego: unn cantura con el subtipo 'fucgo' IX"lscc inmtmidad al 
fuego. Posee vulnerabilidad al frio, lo que signillca que sufre la mitad más de 
claño(+5C1X.)de lo nonnal del mo, independienrcrnente de si se permite ul1T~ 
o de si la sa.l.vaciól.l tiene é. .... ito o falla. 

Subtipo guardinal: los guardinales son una ra7 ... 1 de celestiales, o ajenos 
buenos, originarios de los campos benditos del Ellseo. 
Rasgos: un guardilla! posee los rasgos siguientes (salvo que se indique lo contm
rio en la ficha de una criatura). 
- Bonificador racial +4 a las salvaciones contra venenos. 

- Imposición de manos (Sb): esto fimciona como la aptimd de paladín, 
pero el guardinal puede curar ranto daño por día como sus propios plmtos dc 
golpe (otrue&. 

- Inmunidad a la clccrriddad y la petrificación. 
- Resistencia al fria tOyal sonido 10. 
- Telepatía animal (sb): los guardinales puedcn comunicarse mcntalmcnte 

con animales COlUO acción granula. Esto funciona como lUl conjuro de hablamm 
los anilllales lanz:xlo por tul hnzadorde 8." nivel(¡x!ro no requiere sonido). 

- Visión en la oscuridad hasta a 60' y visión en la penumbra. 

Subtipo incorporal:Jas criaruras incorporales carecen de cuerpo 6sico. 
Sólo pueden infligirles daño orras cOaruras incorporales, las annas mágicas o 
criaturas que golpeen como armas mágicas y los conjuros y aptirudes sortile
gas o sobrenanlralcs. Son inrnLUJes_a todo tipo de ataques no mágicos. lncluso 
cuando son alcanz.1da.,> por conjuros o annas magicas, tienen un 5(f}{, de igno
rar roda el daño infligido por esa fuente cot:poral (excepruando los efectos de 
fuerza, como el proyecül magico, 13 energía positiva o negativa o IQS ataques 
de las annasc.on la aptitud fmrtasmaD. Alillque el agua bcndim noes lill ataque 

..llk1giCO, puede afectar:l los muertos vivie.l1 tes U1COrporales, pero un impacto 
con agua bendita tiene un 5(f}{, de que no afecte a una crL.1tura incorporJ.L 

.....L1S cnatur:lS incorporales carecen de aIT(\adul1I narural, pero poseen un 
boni6cador de desvío igual a ~u modificador de Carisma (siem pre con lill 
mínimQ..de tí, aun cuando la pUIltuación de C.1risma de la criatura no con
cooa.non..nalmenrc tal boni6cador). 

l.as criaturas incorporales pueden entrar en objetos sólidos o arravesarlos 
a voluntad, pero deben permanecer adyacentes al exterior del objeto, y por 
ello no puede an:;lVesar un objeto cuyo espacio sea más voh.unínoso que ellas 
mismas. Pueden sentir la presencia de Cr1atl.lI.dS ti objeros en lUla casilla adya· 
ccntc a su localiz..1ción real, pero los enemigos poseen ocultación tota.l (50% de 
posibilidad de bUo) contra lUla c.riarurJ. incorpora.l que se encuentre dennode 
un objero. Para ser capaz de ver más allá del objeto cn el que esta dentro}' atacar 
con nonnalidad, la criatura UlCOrporal debe emerger Una cdarura incorporal 
denhu de lUl objeto posee cobemrra total, pero cuando ataque a LUla criaillr.l 
fuera del objeto solamente tendrá cobernlra, por laque una criarura en el ~1e--
rior con LUla acción preparada puede golpear mielllras la ataca. Una criamr::t 
incorporal no puede atrav(.'SUr efectos de fuer/.a. 

Sus ataques atrJ.v1esan (ignoran) las armaduras, escudos y annadur.lS 
naturales, aunque los bonificadores de desvío y los efecros de !.1ICI7.a (<:omo 
una atmadura de mago), funcionan perfectamente conu'.!. ellas . .Las criaturas 
incorporales pueden amwesar y aCUlar en el agua con la misma facilidad con 
qlte lo hacen en el aire y no pueden caer o sufrir daño por calda. No pueden 
denioor o efectuar ataques de presa, ni pueden ser derribadas o sufrir un 
araque de presa. Oc hecho, no pueden efectuar cualquier acción física que 
implique mover o manipltlar un oponente o su equipo, ni tampoco pueden 
verse sujetas a tales acciones. L1s crianll.7IS incorporalt"'$ no tienen p!'SO}' no 
activan trampas que se disparen por peso. 

Una criatura incorporal se mueve en silencio y, si 00 10 qlUel"e, no puede ser 
oída mediante pnl(!bas de Escuchar. Carece de punnlación de Fuera, JX1r 10 
que su modificador de Destreza se aplica tanto a SllS araques Cllerpo a cuervo 
COIllO a distancia.l.os sentidos no visuales, tales como elolf.1foo vista ciega,.no 
son efectivos, o lo son solamente de fonna parcial, cQnU"a criamras ulCorpora' 
les. Éstas tienen un sentido ulnatode la dirección y pueden moverse a mi'illna 
velocidad incluso cuando no puedan ver. 

Subtipo legal: por: lo gcneral este subtipo se- aplica solamente a los ajenos~ 
originarios de los planos Exreriores de alineamiento legal. L.1 mayoría de las 
criatllr.¡S que tienen este subripo también tiencn alincamientos legales; sin 
emb..1rgo, si su alineamiento cambiase a pesar de todo mantendrían el subtip:>o 
Cualquier efecto que dependa del alineamiento afectará a una criatura de esle 
subripo como ~i fuera de alineamiento legal, SUl que impone el alineamiento 
que tenga verdaderamente. L1 criatura también sufrid los efeclos confolmea 
su alineamiento verdadero. Una criatura con el subtipo 'legar supera la reduc" 
ción del daño como si sus armas naturales y cualquie(anna que utilice nlViera 
alineamiemo legal (consulta 'Reducción del dallo', anterionncnte). 

Subtipo maligno: por lo genwJ este subtipo se aplica solamente a los 
ajenos originarios de los planos..E:\.1"eriorcs de alineamiento maligno. los ajenos 
malignos tambien son conocidos como infernales..La mayoria de las criatura<; 
que tienen este subtipo también tienen alineamientos malignos; sin embargo, 
si Slt alineamientocambi.1sc a pesar de todo ruantendrí:ul el subtipo. Cualquier 
efecto que dependa del alineamiento afectará a unn CrL.1tura de este subtipo 
como si h.tera de alineamienro maligno, sin que impone el alineamiento que 
tenga verdaderamente. L1 criann,l también sufri.ci los efectos confonne a su 
alineamiento verdadero. Una criatura con el subtipo 'maligno' supera la n.--duc· 
dón del daño como si sus annas nanlrale:s..y cualqlucr al1m que utilice Il.Iviera 
alincamíento maligno (consulta 'Reducción del dailo', anterionlleme). 

Subtipo nativo: este cs un subtipo que solamente se aplica a algunos 
ajenos. Estas criamras ("ienen all t"cpas;ldos mortales o una fuene conexión 
con el plano Material, y pueden ser revividas, reencarnadas o resucitadas de 
igual forma que lo puede ser cualquier orra alatura viva. Las crianuas de e.ste 
Subllposon nativas del plano Matelial (de ahí el nombre del subtipo). 

Al contrario que los :Iuténticos ajenos, !os ajenos nativos necesítan cQme.r.y 
domlir. 

Subtipo plaga: una plaga es una gran cantidad de cdann:as .Mimísculas..,. 
Diminutas o Menudas que actlÍan como una única CrL.1mra. Una plaga posee 
las..paniculaú<bde.s. de su tipo, excepto en lo que ~xplicamos aquí. Una plaga 
posee una Cm1ca cantidad total de OC y puntos de golpe, lill único modi6o· 
dor de. i.niciativa, una única velocidad, y una única CA Una pbga efectúa los 
TS como una úniQ1 cn.1mra 



Una unica pbgaocupa lUla casilla (si ~la compuesta porcrialUrasnQvolado
r:lS)0 un cubo (si esde criaruras vobdoras) de '10' de lado, pero su alcance esde 
O', comoel de las criaturas que la componen. Para atacu::, se debe mover al es¡xt

cio de un oponente, lo que provoca un ataque de 0IX)rtluudad. Puede ocupar el 
mismo espacio que lUla criantm de cualquier tamaño, debido a que se mueve 
por todos los lados de su presa. Ulla plaga puede moverse a 0:.1\16; de casilla 
ocupadas por enemigos y viceversa sin dificulmd, aunque b plag:¡ provoca tul 

ataque de oportunidad si lo hace. Una plaga pucdemoverse a través de grietas o 
agujeros lo suficientemente gmndes IXita las criaturas que la componen 

Una plaga de criarurJ.s Menu<bs consiste en 300 criaturas no voladoras o 
LOOO voladoras. Una de criaturas Dirninums c!olá foomda por 1.500 criaturas 
no voladoras o 5.000 voladoras y lUla plaga de crianLras Minúsculas se com
pone de 10.000 crianlras, sean o no voladoras. Las plagas de Cri..1ttlra5 no vola
doras incluyen mud,as más cri<1ttLras de bs que podrian Glber nonn<11mente 
en una casUla de 10' de lado bas."Índose en su espacio usual, debido a que las 
criantras de una plaga eStán apretujadas y por lo general se arrastran unas por 
encima de Olras y de SllS presas clL<U1do se mueven o atacan. L1S plagas mns 
grandes se representan mediante múltiples plagas individuales (una pbga de 
15.000 dempies COnsistiri.1 en '10 plagas de ciempiés, y cada plag.1 individual 
ocuparía una casilla de 10' de lado). El área ocupada por una plaga grandc es 
tOtaLllente moldeable, aLmque por regla general la plaga permanece en casi
l11s contigll.1s. 

RasgtJ5: una plaga no posee una parte frontal y posterior diferenciadas, por 
lo que no se ven afectada por los golpes cnticos ni pueden ser tlanque:tda. Una 
plaga compuesta por criaruras Menudas sufre b mitad del daño infljgido por 
almas cortantcs y perforantes. Una que esté fonnada por criaturas Diminutas 
o ,Minúscul1s es inmune al daiio de todas las armas. 

Al reducir lUla plaga a O punros de golpe hacemos que se disperse y desapa
re7.ca, aunque el daño inOigido hasta ese momento no afecta a sus aptitudes 
para aracar o rcsistir un araque. Las plagas nunca se qucdan groguis o mari
blmdas como resultado del daño infligido. Igualmente, tampoco pueden ser 
denibadas, apresadas o embestidas, y ellas no pueden efecnla! lm:l presa sobre 
un oponente. 

Un.1 plaga es irunune a cll.1lquiel' conjuro que afecte a una cantidad espe
cillca de crimuras (incluyendo conjuros con un único objetivo, tales como 
dcsin!egmr), con la excepción de los efectos enajenadores (compulsiones, 
fan tasmagorias, hechizos, p.1lUas y efecros de moral) si la pJ.1ga posee Ulla 
puntuación de Inteligencia y una menre colectiva. Los conjuros O efectos que 
afecran a un área, tales como las :mnas deflagradoras y muchoa conjur:.os de 
Evocación, in.fligen la mitad m:ís de daño (+50S'(,) a lUl.1 plaga. 

bs pbgas compuesms por criaturas Diminutas o Minúscubs pueden R-sul
tar afectadas por los vientos fuertes, tales COlnO los í.Teados PJf un conjuro de 
nífng.l dcvimlo. A 6n de dereuninar los efectos del viento sobre lUla plaga, consi
dérab como una m1nlra del mismo tamaño de las que la constimycn (collSlllta 
'Vicnros', en la GHía dd DUHgCOI! M(lslcr). Por ejemplo, lma pbga de langostas 
(lma plag.1 de criamrasDiminutas) puede ser dispcl"Slda por lUl viemo severo. 
Los efecros del viento infligen 1d6 plUlros de dmo no letal por nivel de conjuro 
(o DC de la criatura que lo oligina, en el supuesto de efectos tales como el 
torbellino de lUl elemental de aire). Una plaga que quede inconsciente como 
resultado de d1ño no leml resultani desorgan.iLada y dispers;}(b, y no se volvcr.í 
a fOtJTl:lr bast:L que sus pumas de golpcexcechm a su da¡io noleral. 

AICllJLlt' tic t'tljCllllblt': las criaturas con el subtipo 'p1.1g.1' no efecrü.111 alaques 
cuerpo a cuerpo nonnales..En su lugar, infligen daíio automático a cualquier 
criatura cuyo espacio esté ocupando al fUlal de su movimiento, sin que se 
necesite ulla tirada de ataque. Los ataques de enjambre no se encuentran 
supeditados ¡J lma posibilidad de [,1110 por cobcllura lL ocultamiento. En los 
aparrados de :Ataque' y :Ataque completo' del bloque de estadísticas de ut,n 
plagol, no figura ningltn bonillcador de amque, sinoJa palabra 'enjambre'. DL 
cantidad de dnño que inflige_ una plaga se b.1S;l en sus OC, como te mosrramos 
a continuación. 

oc de la plaga 
1-5 
6-10 
11 -1 5 
16-20 
21 ó más 

Daño base del ataque de enjambre 
1d6 
2d6 
ld6 
4d6 

5d6 

Los ataquC& de una plaga no son mágicos salvo que se indique lo contrario 
en la descripción de J;¡ criamrn. Por regla general, una reducción del dano 
suficiente para reducir el daño de tm ataque de enjambre a o, ser incorporal, u 
Otr.lS aptitudes especiales proporcionan inmunidad a una criamrn (o al menos 
resistencia) al daño de una plaga. Algunas plagas también poseen arras ataques 
especiales, tales como :lbsorción de sangre, ácido o veneno, además del daiio 
!lonnal que infligen. 

L1S plagas no amenazan a las criaturas que escin en su casilla, y no efccn'mn 
ataques deoPJmmicbd con su ataque de enjambre. Sin embargo, distraen a los 
enemigos Cllyas casillas ocupen, mi y como describimos a continuación. 

Dislme(ÍóH (Ex):cualquiercriatura viva vulnerable al ataque de lIna pbga que 
empiece su nLrnocon una plaga en su casilla quedará mareada durante 1 tumo; 
[lila salvación de Fonaleza (Cn LO + 1/ 2 de los OC de la plag¡¡ + modificador 
de Con de la plaga; la cn exacta figurará en la descripciÓJl de cada plaga) con 
e...ato niega el efecto. La uti.!izadón de habilidades que impliquen paciencia y 
concentración tequerirán lma pmeba de Concenuución de cn 20. 

Subtipo reptiliano: cstas criaturas son escamosas y, por regla general, de 
sangre 6ia. El subtipo 'reptiliano' solamente se utiliza para describir a lUl grupo 
de razas humanoides, 110 a rodos los animales y monstruos que son rcpmes 
verdnderos. 

Subtipo tanarn muchos demonios penenecen a la raza de ajenos malig
nos conocida comoJos tanar'ri. 

Rnsgos; un tanar'ri posee los rasgos siguientes (salvo que se indique lo con
trario en 11 fichn de una criamra). 

- CO/IV\Xar(St): los tanar'ri poseen L1 aptitud de conVQ:ar a Otros de su raza 
(b posibilidad de éxito y tipo de los tanar'ri convocados figuran en la descrip
ción de c.1da monsrruo). 

- lnmunidad a la electricidad y al veneno. 
- Resistencia al acido lO, al fria 10 y al fuego 10. 

- Telepatía. 

Subtipo tierra: habintalmente este subtipo es utilizado por ajenos yele
mentales con lma conexión con el planoElemenral de la tierra. Por rcg\agene
rallas ctinturas del subtiPJ 'rierra' poSí."Cn velocidad minadora, y laJllayotía de 
ellas pueden excavar a través de la roca sólida. 

Subtipo trasgoide: las crianLras trasgoides son hurnanoides escurridi7..05 
que viven de la caza y de las incursiones, roelas ellas hablan trasgo. 

Tamaño: las nueve categorlas de tamaii.o son (en orden ascendente) 
Minúsculo, Diminuto, Menudo, Pequeño, Mediano, Grande, Enornle, Car
ganruesco y Colosal Ellamaiio de una criatura proporciona un modificador 
,L su CA y al bonificador de ataque, a las pruebas de presa que intente y un 
modificador a las pnLcbas de Esconderse. La tabla 7-1: tamaños de las criam
ras proporciona un listado de los atribulos que se aplican a cada categoría de 
tnmaño. 

Tclepatí"l (Sb}. ulla criamra con esra aptinLd Plle<le comunicarse de forma 
telepntica con cualquicr Otr.L criatura denao de un cieno alcatlCe (que se espe
ci6cam en la ficha de la criatura, habituaLllente l00~ que tenga un idiom3. 
Es posible dirigirse a varl:lS criamras al mismo riempo de fonna telepatica, 
aunque mantener una conversación telepática COll más de una ctiarura al 
mismo tiempo es t.m dificil como hablar y escuchar simultáneamente con 
van., gente a la vez. 

Algunas criaturas (como el psclLdodragón) poseen una farOl,) limitada de 
telepatía, mientras otl'JS (como la formídda reina) poseen una versión mas 
poderosa de la aprimd. 

Tesoro: este apartado describe cu.ínta rique7.a posee la criatura. (Consulta 
para m.1S detaUes sobre tesoro la Guía dd Dtmgron.Master. deforma especial las 
tablas que van de b 3-5 aL1 3-8). En la mayoria de los casos, las criaturas guardan 
sus objetOs de valor en sus hogares o gtl.1ridas y no los transpOrt'.m durante sus 
viaje.s. Las crianlras inteligentes que posean tesoros (¡mes y ponatiles (como 
objetos mngicos) tenderán a Uevarlos consigo y urilizarlos, dejando en cas.1los 
bienes vollUninosos. 



TABLA 7- 1: TAMAÑOS DE LAS CRIATURAS 

Modificador a Modificador Modificador 
Tamaño CA/ataque a Presa a Esconderse 
Minúsculo +8 - 16 +16 
Diminuto +4 -1 2 +12 
Menudo +2 -JI +8 
Pequei'io +1 -4 +4 
Mediano +O +O +O 
Grande - 1 +4 -4 
Enorme - 2 +8 -JI 

Gargantuesco -4 +12 - 12 
Colosal -JI +16 - 16 

Dimensión"-: Peso'7. 

6" o menos l/8lbo menos 
6"·1' '/81b-'lb 
1'·2' 1 1b-81b 
2'-4' 8 1b-6O lb 
4'·8' 60 Ib-SOO lb 
8'·16' 500 Ib-4.000 lb 
16'·32' 2 - l6 toneladas 
32'·64' l6 - l25 toneladas 
64' o más más de 1 25 toneladas 

Alcance (Alto) Espacio 
(en casillas) (en casillas) 

'12' (' / 'OO) O' (O) 
l' (1/25) O' (O) 
21/2' (1/4) O' (O) 
S' (1) S' (1) 
S' (1) S' (1) 
lO' (2 x 2) lO' (2) 
lS' (3 x 3) 15' (3) 
20' (4 x 4) 20' (4) 
30'6+(6x66 +) 30'6+(66+) 

Alcance (largo) 
(en casillas) 

S' (1) 
S' (1) 
lO' (2) 
15' (3) 
20'6 + (46+) 

* Altura en los bfpedos; longitud del cuerpo en los cuarlrúpedos (del hocico hasta la base de la cola) . 
** Se supone que la criatura posee la densidad aproximada de un animal corriente. Una criatura hecha de piedra pesarfa bastante más. Una criatura 
gaseosa pesada mucho menos. 

Los tesoros pueden incluiu.nOlledas, bienes yobjetos. Las cliatlJl<ls pueden 
poseer cantidades variables de cada cosa, en base a lo siguiente: 
...Es!ál1l/m~ consulta la tabla 3-5 de la Guía del DWlgeon Master y realiza lUla 

tirada de ld% JXlr cada tipo de tesoro (monedas, bienes, objetos) en la sección 
de nivel de la tabla que corresponda al VD de la criatura (pam los gnlpos de 
Cr1.1rurnS, utiltr..a en su lugar el NE). 

Algllllas criaturas poseen el doble, el triple o lnduso el cuádnlple del 
tesoro estándar; en tales casos, realiza dos, tres o cuatro tirndas porClda tiJXl de 
tesoro. 

Nillg¡mo: la criarura no p:>SCe tesoro propio. 
No estlltl(lm: algunas criaruras poseen manías o hábiros que afectan al tipo de 

tesoro que reúnen. Éstas emplean las mismas wblas de tesoro, perocon ajustes 
espec.iales. 

Fmaiól1 de IIIS mOllcaas: haz una tirada en 11 columna de !a~ monedas CO ITe~

pondiente al VD de la cn:ltura, pero divide el resultado tal. y como te indica
mos. 

% ele bictll!s !I objetos: esta criatura posee bienes u objetos sólo algun:l~ veces. 
Ames de comprobar los bienes ti objeto~, lalli'..<1 ld% contra el porcelll":lje 
indicado. Si tienes éxito, realiza lma tirada normal en la colu1llm de bie.nes 
o la de objetos (lo que aún podría resultar en que no poseyera ni.ngún bien ni 
objeTO). 

UJble,ic bielles II objdos: rcal.iza dos tiradas en la columna apmpiada de bienes 
o de objetos.. 

Nolas cuh-e lttlffllesis: algunas líneas de bienes ti objetos incluyen nota~ que 
limitan los tipos de tesoro reunidos JXlr la criatura. 

Cuando una nota incluye la palabrn ''no~, quiere decir que la cri:lIl1m no 
recoge la cosa en cuestión o no puede quedarse con eUa. Si ulla rirada aleatoria 
obtuviese ese resultado, mítalo en suJugar..como "nada". Por ejemplo, si en la 
lÍ1lea de "objetos" de ulla ctiatura se indicara ~no infIamables~ y en la limela 
aleatoria obnlv:ieras un ¡pilo de pergarni.p.o, en vez de ~ la crbtura no posee
ría objeto alguno (el rollo de pergamino habrá ard ido o la criatum lo habrá 
:1b..1ndonado). 

CuaDdo una nOl"a incluye la palabra "sólo",h criatura scdesvivir:\ por reunir 
te¡¡Ol"Q del tipo indicado. Si una linea de bicl)es i.ndica ;'sólo gcmns", hnz una 
tirada en la columna bienes, pero tmta como "gemas" roda resultado de '\lI1C". 

1\ veces, será n('cc~alio repetir 1a tiradn basta que apare"Lca el tipo de objeto 
adccuado. Por ejemplQ, sil;) entrada de "objetos" de una criatura indica "sólo 
no inflalllabl es~, debes rcali7...ar una tirada normal en la colwnna de objetos. En 
caso de obtener un objeto inflamable, debes volver a. tirar CJl cs.1 misma rabla 
hasta obtener uno no inflamable. Si la tabla en la que hayas hec.ho la limda sólo 
contiene objetos infL:unablcs, retrocede un paso y vuelve a tir.lr hasta llegar a 
LUla tabla que pueda ofrecerte el objeto adecuado. 

TIpo aberración: una aberración tiene LUla anatomía extravagante, aptitu-
des insólitas, y propósitos cxrraií.os, o cualquier combinación de las tres. 

As,llXIos: una aberración poseeJos aspectos siguientCS
- OCds. 
- At:lque base igual a 3/4 de sus OC torales (como c.l d érigo). 
- TIfO de sa.!vación bueno: Voluntad. 
- Puntos de hnbilidad iguales a (2 + modificador de tnt, mÍJümo 1) por 

OC con el Clládruple de pWltOS de habilidad p.lm el primer OC. 

Rasgos: una aberración posee los !~Isgos siguientes (salvo que S:C.i.nruque lo 
contrario en la 6cha de una c.rL.1tura). 

- Competencia c.on ~us anna~ narunues. Si tiene una forma más bien 
hwnanoide, competencia con tcxlas las almas sencillas y cualquier anna que 
se describa que utilice. 

- Competencia. COIl cualqu ier tipo de auuadura (ligera, intennedia o 
pesada) que se describe que Ueve. a~í como todos los tiJXls más ligeros.l.as 
aberraciones que no se indique que Ueven annadura no son Compelcntescon 
nillgu..tla de ellas. Si son c.ompetemescon cualquiec.tipo de annadura también 
lo son con escudos. 

- VISión en la oscluidad hasta a 60'. 

- Las aberraciones comen, duennCJl y respiran. 

lipo ajeno: un ajcnQe~tá compuesto al menos en p..me de la esenda (pero.. 
no necesariamentedela matelia)de1 algún otro plano que no es el plano.J.\4ate:
lial. Algunas criaturas empiez."Ul siendo de aLTO tipo y se convierten en ajenos~ 

cuando alcanz."ln lUl estado de existencia espilitual m:is elevado (o más bajo~ 
I\spedos: un ajeno posee los aspectos siguientes. 
- OCds. 
- Ataque base igual allOral de sus OC (como el b'llerrero). 
- Trros de salvación buenos: funnleza, Reflejos y Volulltnd. 
- Puntos de habilidad ¡gua le~ a (S + modificador de Lnt, mínimo 1) por 

OC con el ClLídmple de puntOS de habilid1d para el ptimer oc. 
Rasgos: un ajeno posee los rasgos siguiemes (salvo que se indique lo conm

rio en la Scha de lUla. cn.1tura). 
- VISión en la oscuridad hasta a 6d. 
- Al contrario que la mayoría de criatllms vivas, un ajeno no posee una 

naturale" .... ..a dual, si.noque su cuerpo y almafOn113.J.lUna unidad. Cu."Uldo mllere 
lUl ajeno, no se libern alma alguna . .Los conjuros que devuelven el alma a los 
cuerpos. rales como Iwivjr fl los IlI llt'l"fos, 1\"'CIIClUllflr)' 1t.'SIUlrccióll, no fundonan 
en tUl ajeno. Se necesita un efecto mágico diferente, tal como Ibro, eb."'(l ]11111-

¡lIdo, milllgm o 1l.'SIIIlITciÓII [I1~lflIlfm, p:ll"íl devolverlo a la vid:l. Un ajeno con el 
subtipo 'nativo' (consulta la página 3·12) puede ser revivido, reetlcamadoo 
resucitado de igual fonm que lo puede se( cualquier otra criamra viva. 

- Competencia con todas b s armas. sencilhs y marciales, así como con 
cualquier ;mua que se mcncione en ~Ll Beha. 

- Competencia con cualqllier lipa de annadurn (ligera, inremlcdia o 
pes:lda) que se describe que lleve, así como rodos los tipos más ligeros. los 
ajenos que no se i.ndique que Ueven alXJlndurn no son compete.nres con nin· 
guna de ell1s. Si son competentes con cmlquier tiJXl de annadum también lo 
son con escudos. 

- Los ajenos respiran, pero no necesitan cornero dormir (aunque pueden 
hacerlo si 10 desean). Los ajenos nativos comen, duenllCJ.l y rcspll' ~, __ _ 

TIpo animal: un animal es una crianU<l viv;¡, no hwnanoide, por lo gene
mI un ver:tebrado sin aptinldcs magicas y si.n capaddadJ.nnata pal":J. tcncum.. 
idioma o lUla cultura. 

MJ-1Cc/OS: lUl animal posee los aspectos siguientes (sal.vo que se indique lo 
conf(.lCÍo en la fidla de lUla cnamm). 

-ocds. 
- Ataque base igual a 3/4 de SlLS OC tOlales (como el cléligo). 



- TIrOS de salvación buenos: fortaleza y Reflejos (algunos animales tienen 
1$ buenos diferentes). 

- Puntos de habiHdad iguales a (2 + modificador de lnr, míni.mo 1) por 
OC con el cu:idmplc de puntOS de habilid1d para el primer OC. 

RI15~ un animal posee los rasgos siguientes (salvo que se indiquc lo con
rrario cnla Bcha de una criamra). 

- l>Untu.1ciÓn de lnteligencia I 02 (ninguJl<l cTÍ,Hum con lnteligellcia 3 o 
mayor puede ser lm animal). 

- Visión cnl¡¡ penumbra. 
- Alineamiento: siempre neutral. 
- 1esoro: ningLUlO. 
- Competencia solamente COIl sus anuas nalllrales. Un herbívoro no 

comoolieme utiliza sus :mn¡¡s naulI:ales como ataques sea.md:rrios. Tales ata
ques se reali7.an con un penal.iz.1dor dc-S a las [iDdas de awquc de la criatllra, 
}' el animal obtiene solamente 1/ 2 de su bonificador de Fuer?.1 como ajuste al 
dailo. 

- No tienen competencia con ningun,1 3.1111adur::l salvo que estén entrena
dos para la gucm. 

- Los animales comen, ducnnen y respiran. 

Tipo bestia m ágica: una bestia mágica es parecida ¡¡ un animal, pero 
puede tener una puntuación de lmeligencia supedor a 2. Normalrneme, las 
bestias mágiC:ls poseen aptitudes sobrenaturales o extmorclil1aJ.ia~ pero algu
nas veces sencillamente tienen una apariencia o cosnllubres e" .. trañ.1s. 
t\SplYtos: una bcsO<l m:igica posee {os aspectos siguientes. 

- DG dl0. 
- Ataque base igual al toral de sus OC (como el guerrero). 
- Tiros de salvación buenos: Fortaleza y Rcllejos. 
- Puntos de habilid3d iguales a (2 + modificador de lnr, mínimo 1) por 

.oc con el cu5dnlple de puntos de habilidad p::mt el primer QC. 

Rasgos: un3 bestia m:igica posee los rnsgos siguientes (salvo que se indique 
lo contrario en la ficha de lUla crianlrn). 

- Visión en la oscuridad hasra:l 60'}' visión en11 pem u:nbrn. 
- Competencia solamente con sus propias annas n3turnles. 
- No poseen competencia con niJlgwla annadur.J.. 
- L1S bestias mágic.1S comen, duennen y respiran 

Tipo cieno: lUl cieno es una criatura amorfa o murante, por lo general 
descerebrada. 

A>¡Jtrlos: un cieno posee los aspectOS siguientes. 
- DGdlO. 
- Ataquc base igual a 3/ 4 de sus OC totales (como e1 clérigo). 
- No posee TS buenos. 
- I.>t.mtos de habilidad iguales a (2 + modillcador de 1nt, mínimo t ) por 

OC con el cuádruple de pUntos de habilid3d para el primer DG, si el cieno 
tiene punn!ación de l nte.ligcncia. Sin embargo, L1 mayoxía de cienos son des
cerebrados y no obtienen ni puntos de habiüdades ni dotes. 
Rasgos: un cic.no posee los rasgos siguiemes (salvo que se indique lo contrario 
en la 6eba de lUla criatura~ 

- Descerebrado: no tiene punntación de inteligencia y posee inmunidad 
a todos los efectos enajenadores (compulsiones, fal1tasm3g0rl3S, hechizos, 
JXlutas y efectos de moral). 

- Ciego (pero posee .b cualidad e~'PCcial de vista ciega), con üU'lunidad <l 
los ataques de mirada, efe.ctOS visuales, y arras fonna de ataque que impliquen 
la vista. 

- lnmunidad al venel1Ú) la paciüsis, el antroimielltO¡ la cnfennedad y a los 
efectOS de donnir. 

- Algunos cienos poseen la aptit'Ud de infligir daño por acido a objetos. 
En tales casos, la cantidad de daño es igual a 10 + 1/ 2 de 10$ OC del cicno +el 
mo<lincador de Con del cieno por :lSa!w completo de contacto. 

- No resultan afectados por los golpes críticos, ni pueden ser fbnqueados. 
- Competc.ncia solamclltc con sus aunas nattu<lles. 
- No posecn competencia con ninguna anuadura. 
- Los cienos COOlCJl y respiran, pero 110 duennen. 

TIpo constructo: lm constmcto es lIn objerDanimadDD una criatura cons
tmida de manera artwcial 

Aspedos: lill cDnstmclO posee los aspectos siguientes. 
- DGdl0. 
- Ataque base igual 33/4de sus OC totales (como el cléligo). 
- No posee TS buenos. 
- PuntOS de habilidad iguales a (2 + modificador de lnr, mmil110 1) por 

DG con el cu:idntple de plIntOS de habilidad para el primer OC, si el cons
rrucro ti(~ne pW1U!ación de Inteligencia. Sin embargo, la mayoria de COI1SmIC
tos son descerebrados y no obtienen ni pWltOS de habilidades ni dotes. 
Rasgos: lm constructo pose.elos rasgos siguientes (salvo que se indique ['O con
rrariD cnla ficha de una cri.1tura). 

- No tiene Plmmación de CDnstitución. 
- Visión en la ~lllunbr:l. 
- VlSión en b oscucid1d hasta a 60'. 

- lnmunidad:l rodos los efectos enajenadores (C01;lJpuls,iones,f.wtasma-
gorias, bechizos, pautas y efectos de moral~ 

- iJununid:ld al venenÚ) la parálisis, el antroimiento, la elúeonedad y a los 
efectos de muerte, donnir, y necrománticos. 

- No pueden recuperarse del daño por sí mismos, aunque a mcnudD sí 
pueden ser sanadDs, mediante la exposición a ciertos tipos de efectos (con
sulta la descripción de la criatura para más detalles), o mediante la utwción 
de la dmedc Elbricarconsll1.lCto (consulta la p:ígina 3(4). Un c'Onsmlcro que 
posca la cualidad especial de Curación r:ípida seguir:i beneficündose de tal 
f.1culrad. 

- No resultan afecr:ldos porlos golpes criticos, el daño no letal, el daño de 
característica, la fatiga, el agotamiento 'O las conSlmciol1es de característica o 
energi:!. 

- lrununidad a todo efecto que requiera LUla salvación de Fonaleza (a no 
ser que tal efecto úmcione en los objeros o que sea lnofensivo). 

- No corren peligro de rouertecomo consecuencia del dañQma~ivo (con
suba el Mat!lUlI del jllgador), pero resultan destnlidos ele manera inmediam en 
cuanto SllS plUltos de golpe quedan reducidos a O o menos. 

- Al no haber estado vivo jamás, un constntcro no puede ser revivido ni 
resucitado. 

- Debido:l que su cuerpo es una masa de materia inerte, lm construoo 
es difícil de desmlir. Obtiene puntos de golpe adicionales segtÍll su [amaño, 
como te mostramos en la rabia siguiente. 

Tamaño Puntos de golpe Tamaño de Puntos de golpe 
de constructo adicionales constructo adicionales 
Minúsculo Grande 30 
Diminuto Enorme 40 
MenudD Ga rga ntuesco 60 
Pequeño 10 Colosal 80 
Mediano 20 

- Competencia sobmenre con sus annas nanumes, salvo que renga lUla 
fonna mas bien hmnanoide, e.n cuyo C:1SO tendrá competencia con cualquier 
arma que se mencione en su ficha. 

- No poseen competencia con ninguna amlaclum. 
~ los consmlctos no comen, ni dueonen ni respiran. 

Tipo dragón : un dragón es lUla crialllra reptiliana, habitualmente alada, 
con ;¡ptindesmági~as: O insólitas. 

N¡:..'Clos: un dragón posee los 3specros siguientes. 
- DGdt 2. 
- Ataque base igual al total de sus OC (como elgucrrero). 
- l iros de salvación buenos: fortaleza, Reflejos y Volwltad. 
- PuntOS de habilidad iguales a (6 + modificador de Int, mínimo 1) por 

OC con elc;uádruple de pumos de habilidad parn el primer OC. 
RnS&'OS: un dragón poseelos rasgos siguientes (salvo que se indique lo contrario 
en la ficha de una especie en concreto). 

- Visión en la oscuridad basta a 60' y visión en la penumbra. 
- lnnllUlic\ad a Jos efectos mágicos de dormir y a la par.ilisis. 
- Competencia solamente con sus armas namrales s:llvo en forma 

hutnanoide ('O capaz de asumir forma humal1oicle), en CUy'O caso posee 
competencia CDn todas las armas sencillas y cualquier anna mencionada 
en su (¡ch¡¡. 



- No poseen competencia C0l1_11inguna..armadm-a. ___ _ 

- Los dragones comen, duennel1 y respiran. 

Tipo elemental un elemental es un ser compuesto de uno dejos cuano 
elementos clásicos: aire, agua, fuego y tierra. 

Asprdos: un elemental posee los aspectos siguientes. 
-DGd8. 
- Ataque base igual a 3/4- de sus DG totales (como el clérigo). 
- Tiros de salvación buenos dependiendo del elemento: Fortaleza (agua,.¡, 

. tierra) o Reflejos (aire, fuego). 
- Ptmros de habilidad iguales a (2 + modificador de Int, núnimo 1) por 

J2G con el cuádnlple de puntos deJ1abilidad para el primer DG. 
Rasgos: un elemental posee los rasgos siguiemes (salvo que se indique lo con
trario en la ficha de una criatura). 

- VlSión en la oscuridad ha~1a a 60'. 
- Inmunidad al veneno, los efectos de sueño, la parálisis, y el aturdi-

miento. 
- No se.,.ven afectados por los golpes criticos, ni pueden ser fbnqueados. 

¡-..-=Alcolltrano_que la mayoría de criaturas vivas, un elemental no poscC-t 
una naturaleza dual, su cuerpo y alma fonuan una unidad. Cuando muere 
un elemental, no.se libera alma alguna. Los conjuros que devuelven el 
alma a los cuerpos, tales como n:uivir a los muniDl, rcel1[(lnlar y resllnn:cióll, 
no ftmcionan en un elemental. Se necesita un efecto mágico difercnte, tal 
como deseo, deseo ¡imitado, milagro o restln"CCc1ón verdadera, para devolverlo a 
la vida. 

- Competencia solamente con sus armas naturales, salvo que tenga lUla 
.fonna más bien hmnanoide, en cuyo caso tendrá competencia con todas las 
aunas sencillas y con cualquier arma que se mencione ensuficha. 

- Competencia con cualquier tipo de annadura (ligera, intennedia o 
pesada) que se des.cribe que lleve, así como todos los tipos másligeros. Los 
elementales que no se indique que lleven armadura no SOQcomperenres con 
ninguna de ellas. Si son competentes con cualquier tipo de annadura también 
lo son con escudos. 

- Los elementales no comen, ni duerme.n ni respiran. 

Tipo fata: una fata es una criaurra con aptitudes sobrenatLI.I:a1es y vínculos 
con la naturaleza, o alguna otra fuerza o lugar. Por 10 general, las [atas tienen 
foana humanoide. 

Aspectos; una tata posee los a&pectos siguientes. 
- DG d6. 
- Ataque base iguala 1/2 de sus DC torales (como el mago). 
-Tiros de salvación buenos: Rcllejos -Y Voluntad. 
- Puntos de habilidad iguales a (6 + modificador de 1m, mínimo 1) por 

OC con el cuádruple de plUltoS de habilidad.para el primer De. 
Rasgos: una [ara posee los rasgos siguientes (salvo que se indique lo COnLr.l

río en ht ficha de una crianrra). 
- VlSión en L1 penumbra. 
- ComlJ:etencia con tooas las annas sencillas y con cualquier arma que se 

mencione en su fidn 
- Competencia con cualRllier tipo de armadura (ligera, intennedi:l o 

pesada) que se desClibe quelleye, así como todos los tipos más ligeros .. Las far;¡s 
que no se indique que llc>¿en aTI11adura no son competemes con ningun .. 1. de 
elbs. Si son competentes con cualquier tipo de al1lladura también lo son con 
escudos. 

- LIs [alas comen, duenuen y respiran. 

Tipo gigante: un gigame es una. cuantra humanoide, dotada de gran 
f1..1erLa, que, como mínimo, suele ser de tatna.i'to CL<l_nde. 

As¡xctos: un gigante posee los as¡x.'Ctos siguientes. 
- DGds. 
-Ataque base igual a 3/4 de sus.oc totales (como el clérigo). 
- ...Tw de salvación bUellQJ:QnaIe7~1. 
- PlU1tOS de habilidad iguales a (2 + modificador de Int, mínimo 1) por 

DC CO)1 el cuádruple de pLUlros de habilidad para el primer OC. 
Ril5gos: lffi gigante posee los rasgos siguientes (salvo que se indique lo con

Il<lrio ellJa ficha de una criatura). 
- VISJón en la penul11bm. 

~ Competenc.i.iLcon. rodas las armas sencillas y mardales, asi como con 
cualquier arma natural. 

- Competel1.cia con cualquier tipo de armadura (ligera, intel.ll1.eclia Qo. 

peS.1da) que se describe que lleve, así como todos los tipos más ligeros.~ 
gigantes que no se indique que..Ueveu.annadura no son competenre~con 

tJlinguna de ellas. Si son competentes con cualquier tipo de armadura también 
lo son con escudos. 

-los gigantes comen, duc.onen y respiran. 

Tipo humanoidc: un.humanoide suele tener. dos..brazos. dO~PiernilS..y.1 
U11a cabe7.3, o bien, tOISO, brazos y cabeza de aspecto hu.m:mo. Poseen esca
sas aptitudes sobrenaturales o e. .... traordinarias (o ninguna), pel"o.Ja.maroria 
pueden hablar y habitualmente tienen sociedades bien desauulladas. Por lo 
gener.ll son Pequeños o Medianos. Toda criatlu-a hwnanoide también.P<lS-ee..¡. 
tul subtipo, tales como elfo, reptiliano o trasgoide. 

Los hun1allOides con 1 DC cambian los aspectos de su DG racial.potlos 
Jasgos de clase de una clase de PJ o PNJ. Presentamos a los humanoides..d_e.este 
tipo como combatientes de 1.er nivel, lo que sign.i6ca que poseen una habilidad 
de combate regular yTS pobres. 

los humanoides con más de 1 .oc (por ejemplo, los gnolls y los osgos) son 
los únicos hLUnanoides que utilizanJos aspe_ctos del_tipo hllU1illloide. 

Aspectos: Lm hLU1lanoide posee los aspectos siguierues (sa.ko que se indique, 
lo contrario en la.ficha de una o:iatum). 

-DGdS. 
- Ataque base igual a 3/4- de sus DC torales (COtno..el clérigo). 
-Tiro de salvación bueno: (por regla gener.ll, las sal.'laciones~uenas dejos 

hwnanoides varían) . 
- Puntos de habilidad iguales a (2 + modificador de Int,;nínimo.-J.)-IXlIt 

DC con el cuádruple de pWltos de habilidad para el primer DG. 
RliSgos: lUl humanoidc...posee los rasgos siguientes (salvo que sejndiqueJo¡ 

contrario en la ficha de una cliatura). 
- Competencia c.on rodas las annas sencillas, o por clase de personaje. 
- Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, inrennedia..o""t 

pesada) que se describe que lleve, así como rodas los tipos más ligerQs.los 
humanoides que no se indique que lleven armadura no son comp;erentcs.con 
ningtma de ellas. Si son competentes con cualquier tipo de armadura también 
[o son con escudos. 

- Los humanoides comen, duermen y respiran. 

Tipo humanoide monstruoso: los bUlllanoidcs monstruosos son 
parecidos a los humano~des,_p..eJ.:Q e.s t;io dotados de rasgos animales o 
monstmosos. A menudo también poseen aptitudes sobrenaturales. 

As¡:lIxfos: un humanoide monstmoso pqsce los_aspectos siguientes. 
- DGds. 
- Ataque base igual al total de susDC (como el guelTero). 
- Tiros de salvación buenos: Reflejos)' Voluntad. 
- Pumas de habilidad iguales a (2 + modificador de tnr, mínimo t) por 

DC con el cuádruple de ptllltos de habilidad para el primer De. 
RaSg05: un humanoide monstruoso posee1os rasgos siguientes (salvo que se 

indique lo contrmio en la Bclla de lUla a"iantra). 
- Visióllellla oscuridad hasta a 60'. 
- Competencia solamente C011 todas las annas sencillas y cualquier anna 

mencionada cn su fieba. 
- Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, intermedia o 

pesada) que se describe que lleve, asi como todos los tipos más ligeros, Los 
hLun~ll1okles monstnlOSOS que no se indique que lleven annadura no son 
competentes con ningtu1a de eilas. Si son competentes con cualquier tipo de 
armadurJ también lo son con escudos. 

- Los humanoides 1ll0)lstruosos comen, duermen)' respiran. 

Tipo )nuerto viviente: un muerto viviente es una cria.rura, 'ciya 
en su día, que. de.spués de JlloriLha sidoJ:eal1imada mediauteJu.erzas., 
espirituales o sobrenaturales. 

AS¡:1!XtQ5: lUl tnuel"lQviviente posee los aspectos siguientes. 
- DGd12. 
- Ataque base igtlal a 1/ 2 de sus DC rotales {como el mago). 
- Tiro de salvación bueno: Volll\1tad. 



- Pumas de habilidad iguales a (4 + modificador deJot, mínimo 1) por 
OC con el ctcidruple de puntos de habilidad para el primer oc. si el muerto 
viviente tiene punmación de Inteligencia. Sin embargo,Ja mayoría de los 
mueltOS vivientes son descerebrados y no obtienen ni puntos de habilidades 
ni dores. 
Ra~ un muerto viviente posee los rasgos siguientes (salvo que se indique 

lo contrario en la 6.cha de una criatura). 
- No tienen puntuación de Constitución. 
- V1S¡ón en la oscuridad hasta a 60'. 
- Inmunidad a todos los efectos enajenadores (compulsiones, fantasma-

gorías, hechizos, pautas y efectos de moral). 
- Inmunidad al veneno,Ja parálisis, el aturdimiemo, la enfemledad y a los 

efectos de donnir y de muerte. 
- No resultan afectados por los golpes criticos, el daño no letal y las con

sunciones de caracterisrica O energía. Son inmunes al daño de caracteristica 
de sus puntuaciones físicas (Fuerza, Destreza y Constitución), asi como a los 
efectos de la fatiga y el agotamiento. 

- Si no tienen puntuación de Inteligencia no pueden recuperarse del 
daño por sí.mismos,.aunque pueden ser curados. La energía negativa (como la 
de un conjuro de iufligir) puede curar a las criaturas muertas vivienres.1a cua
lidad especial de Curación rápida funciona sin tener en cuenta la punnmción 
de lnreligencia de la criatura. 

- lnmunidad a cualquier efecto que requiera una salvación de r'Ortale7..3 (a 
no ser que tal efecto funcione en los objetos o que sea inofensivo). 

- Utilizan su modificador de Carisma para las pruebas de Concen
nación. 

- No corren peligro de muerte como consecuencia deldailo masivo (con
s.ulta el Mmmnl del jugador), pero resultan destruidos de..manera inmediata en 
cuanto sus puntOS de golpe queclan reducidos a O o menes. 

- Competencia con sus armas narurale5, con todas las aunas sencillas, así 
como con cualquier alma que se mencione en su ficha. 

- Competencia con cualquier tipo de armadura (ligera, intermedia o 
pesada) que se describe que lleve, así como todos los tipos más ligeros. Los 

.lIluenos vivientes que no se indique que lleven armadura no son competen
tes con ninguna de ellas. Si son competentes con cualquier tipo de annadura 
también lo son con escudos. 

- los muertos vivientes no comen, ni duelIDen ni respiran. 

TIpo planta: este tipo incluye las criaturas vegeralcs. Ten en cuenta que las 
planras nOlmalcs, como las que crecen en los jardines y en el campo, carcc.en 
de punruaciones de Sabiduría }' de Carisma (consulta al respecto ~usencia de 
car:lcteristicas', ameriom1Cflte) y por ello no son crian¡ra5, sino objetos, aunque 
estén vivas. 

Aspectos: una criatura vegetal posee los aspecros siguientes. 
- DGds. 
- Ataque base igual a 3/ 4 de sus OC totales (como el clérigo). 
- Tiro de salvación bueno: Fortaleza. 
- PtUltos de habilidad iguales a (2 + mQdificador de int, mínimo 1) por 

..oc con el cuádmple de plUlros de babilidad P;U"3 el primer OC, si la c.riatum 
vegetal tieue pwmt.ación de I.meligencia. Sin embargo, la mayoría de las c.ria
turas vegetales son descereb'Jdas y no obtienen ni puntos de habilidadcs ni 
dotes. 

Rnsgos:: una criatura vegetalpos<.'C los msgos siguientes (salvo quc se indique 
lo contrario en la ficha de una criatura). 

- VISión en la penumbra. 
- Inmunidad a [Ocios los efectos enajenadOl"es (complJsiones, f.1masma-

gorias, hechizos, pautas y efl!clos de ll.lOml). 
- inmunidad al veneno, los efectos de dormir, la par:Üisü;, el polimor-

bsmo y el aturdimiento. 
- No se ven afectadas por los golpes críticos. 
- Competencia solamente con SllS armas naturaJcs. 
- No poseen competCJ1Cia con ninguna :ll1nadut:l. 
- las cnanLras vegctales comen y respiran, pero no duennen. 

Tipo sabandija: este tipo incluye a insectos, ariicnidos, artrópodos, gusa
nos e invcrtebmdos similarl'S. 

Aspectos: una sabandija posee los aspectos siguientes. 
- DGds. 
- Araquebase igual a 3/ 4 de sus OC totales (como el clérigo). 
- TIro de salvación bueno: Forraleza. 
- PuntOS de habilidad iguales a (2 + modificador de Int, mínimo 1) por 

OC con el cuadruple de puntos de habilidad para el primer DC, si la sabandija 
tiene puntuación de Inteligencia. Sin embargo, la mayoria de las sabandijas 
son descerebradas y no obtienen ni pumas de habilidades ni. dotes. 
Rasgos: una sabandija posee los rasgos siguiemes (salvo que se indique lo con
cratio en la ficha de una criatura). 

- Descerebrada: no tiene punruación de Inteligencia y posee irununidad 
a rodas los efectos enajenadores (compulsiones, fantasmagorías, hechizos, 
pautas y efectos de moral). 

- Visión en la oscuridad hasta a 60'. 
- Competencia solamente con sus :mnas naturales. 
- No poseen comperencia con ningl.Ula armadura. 
- .Las sabandijas comen, duennen y respi.ran. 

Veneno (Ex): los ataques de veneno infligen un daño inicial, como el 
daño temporal de carncteristica (consulta la página 309 al respecto) o a1glin 
otro efecto a los oponenres que fallan una salvación de Fortaleza. Salvo que se 
indique lo conrrario, será necesario realizar lUla nueva salvación al cabo de 1 

minuto (sin impoltar el resultado de la primera salvación) para evirar el dailo 
seClUldario. Los detalles al respecto figurarán en el te.'\to descriptivo de la cna
cura. 

Una criatura con ataque de veneno es inmune a su propio veneno y al de 
otras de su especie. 

La CD de la salvación de Fortaleza coorra veneno es igual a 10 + 1/ 2 DC 
de la criatura envenenadora + el modificador de Constirución de la criatura 

envenenadora (la CD exaCta figurad en el te:-.:to descriptivo de la criarura). 
Una salvación con éxito evimrn (negará) el daño. 

Visión en la penwnbra: una criatura con visión en la penumbra puede 
ver el doble de lejos que Wl humano a la luz de las estrellas, de la luna, de lU1a 
antorcha y demas simacioncs parecidas en las que haya una iluminación 
escasa. Cuando se cncuentra en tales circunstancias, conserva la capacidad de 
distinguir colorcs y detalles. 

Vista ciega (Ex): esta aptitud es parecida al sentido ciego, pero mucho 
más perspicaz. Mediante la utilización de sentidos no visuales, como la 
sensibilidad a las vibraciones, UD olfaro agudo, un oído WlO o la ubicadón 
por eco, la crianLm con vista ciega puede maniobrar y atacar igual de bien 
que una crianlra vidente. L1 invisibilidad y la oscuridad y la mayoría de 
ocultaciones resultaran irrelevalltes para ella, aunque la criatura debe 
tener una linea de in.flucncia hasta la criatura 1I objeto para ser capaz de 
discernidos. El alcance de la aprinld se especificará en la descripción. Por 
lo general, la criatura no necesitad realizar pmebas de Avistar ni Escuchar 
para advertir la presencia de criallLras dentro del alcance de su vista ciega. 
Salvo que se diga lo contrario, la vista ciega actúa de forma continua, }' 
la criatura no necesira hace r nada para utilizarla. Sin emb~rgo, algunas 
formas de vista ciega deben ser activadas medianre una acción gratuita. 
Cuando este sea c.l caso, figurará anorado en \:¡ descripción del monstruo. 
Si uoa criallU'3 debe activar su aptitud de vista ciega, obtiene los beneficios 
de esta aptitud solamente durante su tm·no. 

Vuelo (Ex o Sb): Ulla criatura COIl esta aptitud puede dejar de volar o 
reemprender el vuelo como una acción gratuita. Si la aptitud es sobrenatu
ral, sc volvc.ni incficaz dentro de un cam po antimagia, y la cr¡alllra perdc.rá 
su apti tud para vola r mientras persista el efeclO antimagia. 

Vulner.abilidad a la energía: algunas crialllt<IS son vulnerables a 
cierto tipo de efcclos de energía (LÍpicamentc o bien fuego o bicllIrío). 
Una criatura semcjante sufre la mil;!d m;\s (+50%) del daí10 nort11.1! de ese 
efecto, independientemente de si se permite lU1 1'5, o de si la salvación 
tiene éxito o falh 
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Murciélago ..... 1{10 
Sapo ............... . ... '/'0 

Ciempiés monstruoso .. 1/8 
Menudo 

Rata . . .1/8 

Burro ........•. 
Cuervo. 

.. .... 1/6 
. .. '/6 

........ '/6 
.......... .. ..... '/6 

Lagarto 
Mono. 

Araña monstruosa Menuda. 1/4 
Búho ........ ....... 1J4 
Ciempiés monstruoso .... 1J4 

Pequeño 
Comadreja 
Escorpión monstruoso 

Menudo 
Gato. 
Kóbold 
Poni ......... . ..... . 
Zombi, kóbold 

... ' /4 

... ' /4 

. '/4 
· . '/4 
· .1/4 
· . '/4 

Escarabajo de fuego ...... '/3 
gigante 

Esqueleto, combatIente .... 1/3 
humano 

Halcón ...... 1/3 
Perro ........... ........ . 1/3 
Rata terrible .... .......... 1/3 
Serpiente, vrbora Menuda .. 1/3 
Trasgo .... ............. 1/3 

Aasimar (planodeudo) ..... 1/2 
Águ;la ........• 1/2 
Araña monstruosa Pequeña. 1/2 
Ciempiés monstruoso .... 1/2 

Mediano 
Elfo (cualquiera menos drow) . 1/2 

Enano (cual. menos duérgar) .1/2 
Escorpión monstruoso .. 1/2 

Pequeño 
Estirge . . ..... 1/2 
Formfcida obrera ... 1/2 
Gnomo (cualquiera menos .1/2 

svirfnebli n) 
Gran trasgo .... .......... 1/2 
Locathah ....... .. . ....... 1/2 
Mandril ........ .......... 1/2 
Marsopa ....... ....... . 1/2 
Mediano (cualquiera) ..... '.1/2 
Objeto animado Menudo .. . 1/2 
Orco .. ......... .. 1/2 
Poni de guerra ............ 1/2 
Rata terrible abisal ........ 1/2 
Serpiente, vlbora Pequeña .. 1/2 
Sirénido. . ........... 1/2 
Tejón ................. .. . 1/2 
Timn (planodeudo) .1/2 
Zombi, plebeyo humano ... 1/2 

Abeja gigante .1 
Araña monstruosa Mediana .. . 1 
Caballo de guerra ligero ...... 1 
Caballo ligero ...... ......... 1 

Monstruos listados según el VD 
Caballo pesado. .1 
Calamar. ., .... " ... . .• ,1 
Camello ...... , . . .. " .. ... , .1 
Chillón (hongo) , , 1 
Ciempiés monstruoso Grande , 1 
Elemental Pequeño (cualquiera) 1 
Elfo (drow) . . , , , , .. 1 
Enano (duérga r) . . , , ... 1 
Escorpión monstruoso Mediano 1 
Esqueleto, lobo ... 1 
Githyanki .. . .... . , , ... 1 
Githzerai . . . . . . . . . . . • . .1 
Gnol! ........... ..1 
Gnomo (svirfneblin) ..... • , •. 1 
Gri lio (duende) ., 
Grimórlock .1 
Hiena ., 
Hombre lagarto .... ,1 
Homúnculo ... .. .... . ,1 
Hormiga obrera gigante .. 1 
Krénshar , . , , . . 1 
Lémur (diablo) , , . . 1 
Lobo . . .. , ... . , .. ,1 

. Mantarraya . . , , , , .. . . • ' • . 1 
Mantoscuro .. . .• , • . 1 
Mulo .. • . . • ••• 1 
Necrófago. . .1 
Nixi (duende) ... 1 
Objeto ani mado Pequeño .. 1 
Plaga de arañas ......... 1 
Perro de monta .......... 1 
Pseudodragón ........•. • . .1 
Pulpo. . . . .. , .... 1 
Saurión .... 1 
Serpiente, vfbora Mediana .... 1 
Tibu rón Mediano. . .1 
Zombi, saurión . .... 1 

Ahogador . . ... ... ... .... .. . 2 
Araña monstruosa Grande' ... 2 
Azer . " ... 2 
Bisonte ... " .. . . , . .. . . ",:. 2 
Caballo de guerra pesado ... 2 
Ciempiés monstruoso Enorme 2 

Cocodrilo .... 2 
Comadreja terrible ...... fo'" .. 2 
Diablillo (diablo) ... . 2 
Escarabajo bombardero gigimte .2 
Espumarjo .... . . . ... . ...... 2 
Esqueleto, oso lechuza ... . 2 
Gibado (demonio) .... . ..... 2 
Glotón ' '- .. . . ........ 2 
Guepa rdo ... 2 
'Hi pogrifo ... 2 
Hombre·rata (licántropo) .... 2 
Hormiga reina gigante . . . .... 2 

. Hormiga soldado gigante ..... 2 
Huargo .. . . 2 
Jabalr . .. . .... 2 
Kuo-toa . . 2 
Lagarto electrizante .2 
Lagarto gigante .. 2 
Lamparconte (arconte) " ... 2 
Leopa rdo. " .. . .. , . .. 2 
Mu rciélago terrible " . .2 
Objeto animado Mediano , ... 2 
Osgo .... . , .... .. .... ... ... 2 

Oso negro ............. ..... 2 
Perro intermitente .... 2 
Plaga de murciélagos ........ 2 
Plaga de ratas .............. 2 
Quásit (demonio) ........... 2 
Sajuaguín ............... . .. 2 
Sátiro ..................... 2 
Serpiente constrrctor .... . .... 2 
Serpiente, vfbora Grande .2 
Simio. . . . 2 
Tejón terrible .. ....... 2 
Thoqqua .2 
Tibu rón Grande ....... 2 

Tritón .................... 2 
Vargouille .. ... . , .. .. . .. ... . 2 
Zombi,osgo ...... 2 

Águila gigante ... . . . 3 
Alip . , .... 3 
Ankheg ", ... ".,.. . . , .. 3 
Aullador , .... " .... , . . .. 3 
Avispa gigante ., .... 3 
Birlador etéreo . , . , ... 3 
Búho gigante .. "".3 
Can del infierno .. , , ... 3 
Centauro, .. .... , ...... . , ... 3 
Cocatriz . ... ... , ..... .. , .... 3 
Cubo gelatinoso (cieno) . . 3 
Deinónico (dinosaurio) ...... 3 
Derro . .... ..... .. ......... 3 
Doppelgánguer .3 
Dríada .. 3 
Elemental Mediano (cualquiera) 3 
Enredadera asesina ..... . 3 
Escorpión monstruoso Grande 3 
Esqueleto, troll .. 3 
Formícida soldado .. .... ..... 3 
Gric . . . 3 
Hombre-lobo (licá ntropo) .... 3 
Hongo fantasmal , , . . .3 
Hongo violáceo ,., .. ", ..... 3 
León . , ...... " ..... . " ... . 3 
Lobo terrible .3 
Magmino ... "., .... " ..... 3 
Mantis religiosa gigante ..... 3 
Méfit (cualquiera) . , . ... .. 3 
Merodeador etéreo .. 3 
Mantis religiosa gigante , .... . 3 
Monstruo corrosivo . . .. . 3 
Necrario .. ... .... .. " ..... . 3 
Objeto animado Grande, ... .. 3 
Ogro .... .. ......... . 3 
Pegaso. . .. 3 
Plaga de langostas . ....... .. 3 
Sabueso yez ., .... . .. 3 
Sagifalco juvenil .... .. ..... .. 3 
Salamandra , flámico .. .... .. 3 
Serpiente, víbora Enorme . . .3 
Simio terrible ..... .. ... .. 3 
Sirenio (ogro) ..... ... . : .. .. 3 
Sombra. . .... 3 
Tojanida juvenil " . .. . 3 
Trácnido .3 
Tumulario ,., . . ~ 
Unicornio ...... ~ 
Xorn menor .. " .... .. , ..... 3 
Yuan-ti, puracasta ., ... . 3 

Zombi, ogro 

Aran~a 

Arpía 
Bestia trémula 

. . .. ... ....... . 3 

.. .4 
.. 4 

.. .4 
Can trasguero . . ....... 4 

Canarconte (arconte) ., ..... .4 
Carroñero reptante ., ....... .4 
Cieno gris (cieno) .... .4 
Cocodrilo gigante. . .... .4 
Engend ro vampírico ..... ... .4 
Escarabajo astado gigante ... .4 
Esqueleto, qu imera ......... .4 
Gá rgola .. ..... ........... .. 4 
Glotón terri ble ............. .4 
Grifo . ......... ...... ..... .4 
Hid ra de 5 cabezas . .... .4 
Hombre-jabalí (licántropo) .. .4 

.". 'Jabalf terrible . . . . .4 
Janni (genio) . . ... 4 
León celestial .4 
León marino 
Mimeto .. 
Minotauro. 
Oso lechuza 

...... ,4 

....... 4 

... .4 
. . ... . 4 

Oso pardo ..... .4 
Oso polar . , ...... .4 
Otyugh ., 

Pixi (duende) , .. ".4 
Plaga de ciempiés .... .. . ... .4 
Ri noceronte ... ........ .... .4 
Saga ma rina ;;.' ...... .... , .. .4 
Tibu rón Enorme ........ .... .4 
Tigre Ó . ..... ........ .4 

Zombi, minotauro . ..... ... .4 
Zombi , draco ....... ....... .4 

Aquerena . . ....... ... ... ... . 5 
Aracn6fago ................. 5 
Araña de fase. . . ..... 5 
Araña monstruosa Enorme ... 5 
Basilisco . . . . ........ ...... . 5 
Bocón barbotante . .. 5 
Can trasguero mayor . ' .5 
Diablo barbado (barbazu) ,.5 
Djinni (genio) .5 
Elemental Grande (cualquiera) 5 
Esqueleto, ettin ,.5 
Gelatina ocre (cieno) .5 
Hid ra de 6 cabezas .5 
Hieracoesfinge . ' .5 
Hombre-oso (licántropo) .... 5 
Hombre.tigre (licántropo) .... 5 
Incorpóreo .. .... ...... ; •. ... 5 
León terri ble ........ " .•.. ,.5 
Lobo invernal .. . s 
Mantícora .. " . .. .. ..... , ... 5 
Manto .................... 5 
Mastín sombrío ............. 5 
Momia . .... ............... 5 
Objeto animado Enorme ... . . 5 
Orca ..... 5 
Pesadilla .. .. " . .. .. . ,s 
Pescuezo (troll) . . . . .. 5 
Pixi (con baile irresistible de atto) 

(duende) ..... , . . 5 
Rasto . , , .. 5 



Rávido . .......... 5 
Saga cetrina .......... S 
Sagifako adulto ........... S 
Serpiente constrictor gigante .. 5 
Tojanida adulta . . ... 5 
Trall . . ....... . 5 
Yuan·ti, hlbrido .............. S 
Zombi, mole sombría ....... 5 

Annis (saga) .. 6 
Babau (demonio) ........... 6 
Ballena ............... 6 
Bélkero ............ 6 
Bralani (eladrln) ............ 6 
Broza movediza. . .6 
Ciempiés monstruoso 

Gargantuesco . . .... ~! . 
Diablo encadenado (kiton) ... 6 
Digestor .. 6 
Draco ......... ............ 6 
Esqueleto, megarraptor avanzado 6 
Ettin ...... ................ 6 
Fuego fatuo .6 
Gauth (contempla~or) ....... 6 
GuiralÓn . , . . ... 6 .. 
Hidra (piro-/crio-) de 5 cabezas. 6 
Hidra de 7 cabezas 6 
Lamia ........ 6 
Megarraptor (dinosaurio) .... 6 
Salamandra corriente .. 6 
Semidragón negro, guerrero 
humano de 4." nivel ......... 6 
Xilo . . 6 
Xorn corriente ......... 6 
I.'!frJr..!.!lru:: ............ . ... .. . . t¡" 
Zombi, desagarrador gris .... 6 

-Abolez . .. .7 
Acechador invisible ........ .. 7 
Bestia del caos ...... ........ 7 
Cachalote .. . ......... 7 
Crioesfinge ......... • ....... 7 
Draña ............. 7 
Dregón .......... .7 
Elasmosau ro (dinosaurio) .7 
Elefante .7 
Elemental Enorme (cualquiera) 7 
Escorpión monstruoso .. 7 

Enorme 
Espectro .. . 7 
Esqueleto, gigante de las nubes 7 
Fantasma, guerrero humano 

de S.o nivel ....... 7 
Fasmo . . .. 7 
Felino del infierno (diablo) ... 7 

Formfcida capataz ........ 7 
Gigante de las colinas ........ 7 
Gólem de carne .7 
Hidra (piro·/crio-) de 6 cabezas 7 
Hidra de 8 cabezas .... 7 
Khuul ...................... 7 
Ulenda ...... ............... 7 
Medusa . ........ 7 
Mole sombría. ... .7 
Naga acuática ... .. ........... 7 
Ninfa .... 7 
Objeto an imado Gargantuesco 7 
Ogro bárba ro de 4.0 nivel .7 
Oso terrible . . .. ......... .... 7 
Pud in negro (cieno) ..... 7 
Quimera ... ..... . . ...... ... 7 
Remorhaz ... ........ . ..... . 7 
Slaad rojo . .. ......... ... ... 7 
Terrarón. . .............. 7 
Súcubo (demonio) .......... 7 
Vampiro, guerrero humano 

de 5." nivel ........ .7 
Yuan-ti, abominación ........ 7 

Araña monstruosa ... 8 
Gargantuesca 

Atach ..................... 8 
Azotamentes 8 
Behir .. 8 
Bodak .... 8 
Desgarrador gris ..... 8 
Destrachan . . ... .. 8 
Djinni noble (genio) . . 8 
Ent .. 8 
'i.';; r,>iOh '(h.lhIRl, . .. ... .. '\. 
Esqueleto. dragón joven adulto 

rojo ... 8 
Gigante de piedra ........... 8 
Ginoesfinge .. 8 
Gorgón . ......... .8 
Guardián Escudo ..... ... .... 8 
Hidra (piro-/crio-) de 7 cabezas.8 
Hidra de 9 cabezas .8 
Irrití (genio) .8 
Lamasu .... 8 
Mohrg ......... 8 
Naga oscura ... . ........... 8 
Ogro hechicero . .. ... ....... 8 
praga de avispas infernales .. 8 
Pu lpo gigante ........... . ... 8 
Sagifako andana . . .... .. ... 8 
Slaad azul .. ..... ....... . ... 8 
Sombra mayor . . . .... ... ... 8 
Tigre terri ble .8 
Tiranosaurio (d inosaurio) .... 8 

Xorn anciano ............... 8 

Androesfinge .. .. 9 
Avoral (guardinal) .. 9 
Calamar gigante ............. 9 
Cavador. ..9 
Ciempiés monstruoso Colosal . 9 
Oiablo óseo (ósyluth) ........ 9 
Dragón tortuga .... . .. ... ... 9 

.: Elemental Mayor (cualquiera) .9 
.. tigañte de la escarcha ....... 9 

Gigante de piedra anciano .. . 9 
Hid ra de 10 cabezas . . .. ... .. 9 
Hidra (piro-/crio-) de 8 cabezas. 9 
Naga espiritua l . . . . .9 
Perro de guerra nessiano 

(can del infierno) ' .. ... .... 9 
Roc ............... . .. 9 
Saga nocturna .............. 9 
Semi infernal. clérigo humano de 
7." nivel ..... 9 
Slaad verde . . . .......... 9 
Tiburón terrible .... 9 
Tojanida anciana ............ 9 
Tricerátopo (dinosaurio) ..... 9 
Vroc (demonio) .9 
Yrzak ................... 9 
Zelekhut (inevitable) . ...... . 9 

Bébilith (demonio) .. .. ..... 10 
Couatl .... .. . . ..... .. .... . 10 
Escorpión monstruoso 
Gargantuesco .10 
Formlcida myrmarca. . . . ... 10 
~rgmta::-tR! , f¡~ . ... ... . . YÚ 
Gólem de arcilla . ... ... .... . 10 
Hidra de 11 cabezas . . 10 
Hidra (piro-/hidra.) de 9 cabezas lO 
Naga guardiana . .. ..... . ... 10 
Objeto animado Colosal .. ... 10 
Rakshasa. .. ............ 10 
Salamandra noble. . ... 10 
Slaad gris ................. 10 

Ararla monstruosa Colosal. 11 
Arpla arquera ... 11 
Cauchemar (pesadilla) ...... 11 
Cobrador (demonio) .. 11 
Devorador. . ...... .. .. 11 

Diablo punzante (hamatula) .11 
Elemental Anciano (cualquiera)11 
Gigante de las t oli nas·jabalí 

terrible (licántropo) ...... 11 
Gigante de las nubes ........ 11 
Gólem de piedra ... 11 

VALORES DE DESAFÍO DE LOS DRAGONES SEGÚN SU EDAD Y COLOR 
Edad 
Crfa 
Muy joven 
Joven 
Juvenil 
Joven adulto 
Adulto 

Blanco 
2 
3 
4 
6 
8 
10 

Adulto maduro 12 
Viejo 1S 
Muy viejo 17 
Venerable 18 
Sierpe 19 
Gran sierpe 21 

Negro de Oropel Verde 
333 
4 

5 
7 
9 

11 
14 
16 
18 
19 
20 
22 

4 
6 

8 
lO 
12 
15 
17 
19 
20 
21 
23 

4 
5 
8 

" 13 
16 
18 
19 
21 
22 
24 

Azul 
3 
4 

6 
8 

" 14 
16 
18 
19 
21 
23 
25 

de Cobre 
3 
5 
7 
9 

" 14 
16 
19 
20 
22 
23 
25 

de Bronce 
3 
5 
7 

9 
12 
15 
17 
19 
20 
22 
23 
25 

Rojo 
4 

5 
7 

lO 
13 
15 
18 
20 
21 
23 
24 

26 

de plata 
4 

5 
7 

l O 
13 
15 
18 
20 
21 
23 
24 
26 

de Oro 
5 
7 

9 
11 
14 
16 
19 
21 
22 
24 

25 
27 

F-Iezrou (demonio) ......... 11 
Hidra de 12 cabezas 
Hidra (piro-/crio-) de 

10 cabezas 

.... 11 

..... " 
Incorpóreo aterrador ... 11 
Semicelestial, paladin humano 

de 9." nivel ... . ..... 11 
Semidragón celestiallamasu 11 
Troll cazador .. 11 

Escorpión monstruoso Colosal 12 
Gran basi lisco abisal ....... 12 
Gusano de la escarcha .... 12 
Gusano púrpura ........... 12 
Hid ra (piro·/crio-) 

de 11 cabezas ........ 12 
Kolyarut (inevitable) ...... . . 12 
Kraken ....... !. . . . . . .... 12 
Leonal (guardinal) .. 12 
Uder de la manada (bestia 
trémula) ................ 12. 
Morfolito ................. 12 
Pudin negro anciano (cieno) .12 

Contemplador ... 13 
Corcel celestial (unicornio) .. 13 
Diablo gélido (gelugón) ..... 13 
Ghaele (eladr(n) ............ 13 
Gigante de la tormenta. . ... 13 
Gólem de hierro ............ 13 
Hidra (piro·/crio-) 

de 12 cabezas .... ..... ... 13 
Liche, mago humano de 

11 ." nivel ........ 13 
S~rtrr -tn:lrd":. 7?rtmird"-:. '(nrtmirJ¡ V.) 
Slaad de I ~ muerte ........ .. 13 

.~. . ... 
Clangarconte (arconte) ..... 14 
Deva astral (ángel) ......... 14 
Mole sombrfa horrenda .14 
Nálfeshní (demonio) ....... 14 
Noctala (noctumbra) .... ~ . 14 
Señor de los hombres-lobo 
(licántropo) ........ 14 

Marut (inevitable) ...... 15 
Vampiro, semielfo Mnj 9/0nz 4 15 

C3narconte herOICO (arconte) 16 

Diablo astado (cornugón) ... 16 
Cólem de piedra mayor .. 16 
Noctámbulo (noctumbra) ... 16 
Planotáreo (ángel) ......... 16 

Abolez mago .............. 1 7 
Azotamentes hechicero ..... 17 
Formlcida reina ... 17 
lar! de los gigantes de la ... 17 

escarcha 
Márilith (demonio) .... . 17 

Noctoruga (noctumbra) .... 18 

Bálor (demonio) 
Diablo de la sima 
Tarasca, la . 

Titán 

Solar (ángel) 

.......... 20 
..... 20 

.20 

.... 21 

.. 23 

.0:. • . .. . .... 

3I9 



·: . 
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. 
Glosado Inglés-Castellano 
~~;;.:;::.::.::~ ••• •••.••••• . ••• • CasIebn> 
"""','~ u-'-.... I·········~{pIanodeudo) 
AboIe\t1 . ...... .... .. . .... . ... ... .. .. . AboIel 

=r=~~i' ........ ::::~·~ii~¿ 
Ab¡s~ Flef lxlsiliSk .......... .. Gran basi~sw abisal 

:t=~ii:""'" .......... :: :::~~ 
Air mephL .... .. ... Mé/it de aire 
N~p . .. ............... Nip 

~~~~:: .. "... "': : : ::~L~ 
Animatedobjed ,.... . . . 000000anitNdo 

:::"'''1,;;¡:: ' :: :::;;,;;,'= 
Ape . .. ........... ...... Simio 
Ape,M ..... . .............. Simotmible 
Aquatic elL .. .... ... .. .. Elb acmcim 
mnea .. ... . ... .. ... .. .. ........... Aranea 
Ardle' furpf .. . .. .. . . .. . ... ArpIa arqtJm 
Nthon . ... . . . .. .... .. .... ..... .... . AIror1tt 
Arro.l'h3\~. .. .. .. .. .. ....... Sagifak:.o 
AssassinYirlll' ........ .. ........ En~~si na 

~~~.(.a.~. : .. ..... ::.::::: .~. ~~~.I .(.~~ 
A'lffige salamander .. .. ,.. .... . Salamandra media 
Avoraf(gua~ ... . . .... A\'OraI(guardi~ 
Aur ........ ... . .... .. .. , .. ... . .... . ... .. .... . _Aur 

~~) ....... ::.:::.::::::.~.(~ 

::::: ..... :: :::::::: :::::::: ::::::: r.¡¿;,.!í); 
RRtn~1e ...... . ................ B.l.!Ima (~) 

~~~;.;bi ::::~~ ·~=l 
~~ . ::: :~.~~.~.~:.~~ 
B.l.t .... ... . .... ....... ........ .... MLIfCiéIago 

~¡w;~J:'~1:i 
~r,dire . .... .. ... ... .. . ....... ... OSOterribl!o 
~~Je:.;¡.~i .... ................. Oso~ 
~(demon) ...... ::::::~~.~.~ 
Behi- .. . ................ .......... .... Behir 
BmoIder . .. .. . . . CommpbIb-
Beler ........... . .......... .. .. . ..... .... ... BBktro 
Bison .... . .. . . .. ... . . .. . .. ... .. . ... ......... Bisontt 

=~ng'(~~i' : " . . :.~=~ 
Blinkdog ... .... .. ... .... .... ...... ftiroil'lte!Tritente 

~:~~. : :::. : :. :::::::: . :: :::: ::: :::~.~~ 
!loar. JabaU 
Boor, dire .. . JalxlU terTilIt 
1IodaI: .. ....... ... .. ...... ............... . . .. . 8odak 
1IorlII'<h1I(os,Mn) ............. DiabIo~ (~¡ 

~~~) ::.:: . .. :::::::::: ::: :~~~ 
Bronze <hgon • ... • ... ... OriIgÓIH!e bror1ct 

~:: .... ::.::~.~=.,o~~ 
CidJab....t.H .................... úchaIott(aáceo) 
Came!.. ... . . . . .. . .. . CaNIo 
Carrían O;rMer .• . . . . . .. . Cam:ilero rqlIanIe 
Ca! ... .... .. ....... . .... ................ .. .. (,¡¡to 
úlJChemar (nightmare) .... . ... . Cavchemat (pesadi'rb.) 
CeIes~al <m!u re .. .. ...... .. .... .. .. Criatura ctlestial 
Ck;tialcharger (~) . .. Corre! celtstial (u nioornio) Centavr ..... .... , . ...... ... .. ..... ..... Centauro Centipede SW3nTl . . . . Plaga de óempiés 

g:~ ............. ... .. .... .. :::~.~~~: 
doud gi¡nt . . ..... . ......... .... Gigante de las rubes 
Gxbll'ioe .................... :_ •.. .. ~ 
Cortwictor $II;Ikt . ..Serpimll' rorutrIctor 

~~ :::::::::::::::::: ::::.~~C:: 
CsocOOIe •• • ........... CoccdiIo 
~ • . ...................... __ .CrioIWlra 
Cryosphinx . .. ......... . .... .... . .. . Crioes~~ 
CNincitvil(kytor¡) ......... Oiablo~(Ütoo) 
Ch.los bei5t .. .. .. . . .... ...... .. .. . . .. Bestia del ca()5 

Chetah .............. ... .. . Gutpa rdo 
o,imera .... . ... " .. " ................ Quimm 

~iicdrag0n5 ::::::::::::::~.~ 
ChwI ....... " ... ..KhWJ 
Q;¡r\c nag;¡ . . ............ .. .. ......... Nag;¡ osa.n 
Dar\.::rmntle . . ....... .................. _ .Mantoscuro 
Oeath ~ . .. ............. . SWd de b rruerte 
~ dYarf .. . . . .... .. .. .. Emno de las profurddades 

=i~: .~O:::= 
De/oIer .. . ... ~ 
Oemon . ... . . . .. .... . . .... ... ...... ........ Demonio 
Dmo ...... .. .. . . .. ... ...... . .. .. .. . De!ro 
Qew¡¡d-¡an . .. .. ...... Destrachan 
0eYi1.. . .. .. .. .... .. ...... ... ....... .. ... Diaw 
Oevou~r ." ..... ", .... " ...... .. .. . . . .. CIevorador 

~;.: ... ... .... .... . :: :::::: .: .:::::~: 
OireanilTlóll ... . .. . , . . .. . . , ...... . .. ... AnirrIaI terriblo! 

~~t :~:~.~~.~ .. ~.;:=l 
:;::¡ ... ::::::::::::: ::::: :,;;;,;;;¡;::::;; 
~;o;.: . :" ~¡;;¡;~ 

~~::: ~::ri 

0rNd v.qllh .. . J na:rpótto alefr¡¡r;l,;r 
rm:fl (rIemon) .. ..... ..... .... ... Gbdo (demonio) 
Dnder ....... Ora1\¡¡ 
Qro.r,o(eIf) . . ..... .. . Orow (eIKl) 
Oryad .... .. . .. ... .. ...... Di-Iada 

~~~.: ' .. ..... ::::·:::::::~~E 
Eaglt ......... .. ......................... Á$ulla 
Eirth elemental ,. . . ... Elemental de!leml 
Earth mep/1~ ... . .... ........ WIit de til!ml 

t:::,.::::: :: ............. :: ::.:::::::: ~,".el 
EIumo$aurus ~nosaur) .... E1z.rnouuro (dinosaurio) 

~ ...... ~.~~ . ~.~.~.~.~ 
~.::::::: ... ... . ... ... ... ... ::::::::::~ 
Eite vam~ ..... . ..... .... .... Vampiro de «lit 
r~¡¡fiIcM ...... :::::::::::::.:::::.:;:s= 
Ethmal marauder. . . . .. . . .... .. . MerodwIot-~ 
Etteralp.. . . .. . .. . . . .... . . Trárnido (lb. ettercaPI 
Ettin "........ . . " .. Ettin (lb. gigante de dos cabeus 
F¡endish <mtu~ ........ .. .......... Giatura Infernal 
Are eIemtntaI . . .. .... Elemental de f.Iego 

~~~.: : ::: ::::: :: : :: :: · · ·:::::~.~:I~~ 
FIamebi-other Silamander •.. FUmiOO 
FIesh goIem ..... ...... .. . ... ... .... .. GóIem deame 

~" ' . : :::::::: : :: . ::~~.~ 
=~ .:::: :::: : ::: ::~r.r==: 
=~=~~ :::.:::::::::: : :t",\=~ 
Formian 'M>rker ........... . . .. . _ .... Formicid.J; obtm 
FIllSt giant .......... ... . .. ..... Gigantede la escarcha 
Fro5t giant, ja~ . . ....... Giganll' del¡¡ escarcha, ja~ 
Frost worm . . .... Gusano de la escarcha 

CFu~~".'.'.'.'.'.'. '. '."" . .. ........ . ....• .. :: :~~ 

~:t~\~) : ::: ::::~~J~~ 
~ Gtnio 
~ (ebor:kfn) .... . . . ... ..... ....... Gh3eIe (dadrIn) 
Ghast ......... . ... ... .. .... ...... Nectario (lb. ghg) 
Ghost ................ .. .. .. ... .. .......... Fantasm;¡¡ 
QooI . .. ..... ... ...... ...... .... _{1b.""'-'! 
Giartt .. . ...... . .. ... ... ............ ......... Gipnte 
G'"-nt anl. . . . . ...... Hofmig.1 gigante 
G~rrI anl, q.¡eeo ... .... Hormga gigan\le, reina 
G~rrI an~ soIdoer . .... .... ... Hormiga givn!t, soldado 
Giant i nl, lI>OIker .... . . . ...... Hormiga gigante, obreta 
Giant bee .. . .. , . ... .. . .. . .. •. , .. ....... Abeja gigante 
Glant bombardier beetIe Escarabajo bombardeiogigantc 
Glant corntrictor wkt .. _. Serpierrte constrktorgigante 

g::~~.: ::::: ::::::: : ::::::::~~:~: 
~nl ~re beede .. ...... .. .. Esooralxljo de fiJego ~ 

l~~~:ij 
Gij-¡y.¡nki.. . .. ........... .. ... 7 .. Githy;¡,nki 
G~r.zmj .. .. .... " ................ .. . .. . .. Gith2erai 
Glabrezu (demon) . . . .... ..... .. Gbbrezu (demoniol 
Gr.oIl . .. ......... ..... " GnoIl 
GIlOi'I"Ie ........... .. ... . .......... ... .. .. .. .. Groomo 

g:j~.:: :::::: ::::: :: ::::: :::::~~s~~~ 
GoIden ~ {Iarnmasu) ~ dor.1dO (lamaSU) 
GoIem . . .. GóIern = :······ .. .... ·····:·::::::::::: ::i:~::~ 

~~, •••••• L~:P] 
Gre"lef shadow- ....... ... . .... . . . .... . . Sombra mii)Ql' 
Grealef stone goIem .... . .. . . .. GoIem de piedra mayor 
Green dragoo .. .. .. . .... Dragón I'l'rde 

g=~ .. :::: .. ;~ . , :::::::::::::::::SsfaJ:d: 
Grid ..... : ............... .... ... .............. Gric 
Grilb1 ., ....... . _. : .. __ . _. _ ... _ ..... ........... Grik:> 

5#:::::: :: :::::::~~~~~~~~ 
Gynosphn¡c . . .... Ginoesfinge 

B~l •• : ::.::· . .... ~= 
H~ .. .. . ... .$emidr.!p¡ 
Ha/f-elf.. ... . . ... .. .. .. Stmie/fo 
Ha¡f.fitnd . . . Semiinfernal 
Ha lfling . .. .. "" . .... . Med iano 
Ha lf-orc ... .... .... .. .. ............ . " .. ... SerniOo'tO 
Harpy .. .. ...... Arpla 

~:l~~.: .. .. ::::::.::.: ::: :: :: ::: .. '!:. ~~k: 
~ horse ...... . ... ...... .... .. . . ... úbalo pesado 
~w.lrhorst .. ...... ..... Caba"depra~ 
HeI hound ... . ... . ...... ...... .. ... .. Can del ínfiemo 

~~(=l¡:~~· ...... ·· ····· .. · .. · 
l-iellmp SW;¡nTl ...•.•• ••... Plaga de ~s inlímlales 

::U~~~ · :: ::::: :: : :: : ::: :.~~6: 

Hil prt ...... . .... ... .. ........ Gipnte ~lascohs RiSl .. • ... 1OstI 
Hil prtM~~1~Gipnttdelas Rat. . ............................ Rm 

oIinas-jaN Ie~ ~~ :'::::::::':::::::::~13= 
~~~::::::::::::::::~~~:~~~~~~:: ............... ..... .. ::.= 
s:~:7~·:::::~:~:~·:~ =:-.. ......... :: : :::::::::: : ::: :~5 
Houndarchonhero ......... .... .. Canarconteheroico Retriever (cIemort). . .. . .. CobraOO.-{dernorio¡ 
HoMet ... . ..................... .. ....... . .. AuIladoi Rhl~ ... ......... .. .. RinocerQliR 
H)odr.l.. . ..... .. .. Hidr.o Roe . ......... .. ............... .... ...... ..... .. Roe 

r~~):::::::::::::~~.~ ~:i: ::::::·::::·::::~ ... M .... ':'"""".{1b. ....... i;~ 
IIIll (dM) ..... .................... Oiablilo (diablo) ~" .... """ ~ 
I~ ............................ lfII'YitabIIo S;,¡~rrlII'ph!. ............... . ... ... ....... ~~saI 
InYi5iblestáer . .. ....... AceINdorirMWle Satyr ...... • .. . Sátwo,f;uo 
lron goIem ............ G6Iem ~ hierro Sa3g (troII) .......................... Pea.omI (tn::I) 
Janni .. . ..... )anni(gtnio) Se.itat ............................... León~ 
KoboId ... .. . . . . . ... . . . . . .. .......... ... .... . K6boId Se.it flag ......................... ........ Saga rnarirg 

~.~~~~. : .: .... :.::::::~~.:~.~~ ~~~iiii :::..... . ....... :~~~= 
funsha r . . .. ...... .... ......... Krmsnar Shambling mound .. Broz¡;¡ lTICI'o'ediz;¡ [lb.brou 
I(uo--toa ........ . .. , . , ......... , .... ... ... , •• Kuo--to.1. omasaba~ntt) 
laadon .. ......... .. ......... ...... .... .. Lacedón Sha rk . .. ......... .. ..... ~ 
l.iimi<l .............. .... .... Utmi<l Sh<trl<.dire ... . ........................ TrOOnIn!r!riblo: 
l.iimfNSU ....... ..... ....... : ........... .... t.tmasu ShieId guan:bn ...................... GuartiJll esa.odo 
lantern an:hon . . .. lamp;orwrtlt Shodo:er lizard .................... ~ ~ 

er~ .................. ~a E;~·:::::::::::::::::::: ::::~S 
~·hoot ................. üche~:.;J.:= .. :::::::::::::::::::.~.~~ 

~~.~:: :::::::::::~:~.~~.~ ~(~~: .. ···::::::::Sda~(~ 
üon . . .. ....... .. ........ ... . . . ......... lrón ~ . . . .. .... ..... ... ...... ............. EspKtro 

~~di.re .. . .... :::.::.:::.:::.::::::: .~~~ =~i~ . ::::::::::::::::: ::::::::::~ 
lizardfolk __ .. . . ......... ". Hombre lag<.no Spider WJ;1nTl , ....................... ~ dt: ar¡¡~ 
Lrx:alhah . .............. ...... .... .. .... . ... Locathah Spintnaga .. . .... ....... . . .... NagaespiihQI 
LocustSW3nTl .. .......... ... ...... Plagade~ngostas S~. .. ..................... ()umdr.o 
l)'canthrope . .. ... ................ ... Wntropo Squid . .. .. ... .. .. .. .............. úfmI¡¡-
~mtphit... .. ..... Wlitdemagm;¡ Steam~ ... .... ............... tMfit~ .... 

~~ .. . ..................... ~: ~~m ..... :::::::: ::::: :: ::::-~.~= 
~ray. .~ ~goIrm ....................... c&m~pom 
M;mticore .. . ........ ... Mantkooi Srorrngiant .......... . Gig;lntedelalOnnei'D 
Mrith (rIemon) . ....... .......... Mrith (derr-ooOO) Su:nfu (demon) . .. . .. SUcubo (dmoi;nII 
MaruI(lrlII'Vitable) •••...... MarutraneYitable) ~(groomt) __ S~~ 
~r.opb.(~~ ........................ Medusa SwinTl ........... :'::::: : :: :: :G~i~ 
MepfoiI. _ . .. __ ._ ... . . . :: :: :: .~,~~~~ i=~~~ ............................. TMaIQ 
MerlOIk . .. ... .... Sírmido TendrituIos ..... ......... .. ........ __ .... ~ 

~=J;.;g~~ .... o;;;~~~ ~¡pb~'5.:'::: '::::T~i~'~= 
~:~ic~;~;: ............. :::::::~~:~= i:di~ .......... '1' :::: ::::::::::::T~'~ 
Mindftayerson:erer . ........ ... Azo!¡¡menttshechicem Totan . ........................................ TitIn 

=~ ... : :::::::::::::::::::::::::::: ~~~ ~ :.::::::::::::::::::: : : : :: :: :::: :: ::~ 
MoriilDr iZird .. .... ..... .... ... ....... l.iiprto gig¡¡nIl" Treant: . . ... .. ...... .. ............. ...... Est. 11m 
Monlq- . .... .......... .. ........... . .... . .. .. Mono Triaratops (dnosa!x) ......•... T~ (dnosuq 
Monstroos~ .......... Clempikr11Ol15trUOSO TriIDn. .. ......... . .......................... T~ 

==~.: ... :::::::.~= i;r: :::::::::~.~:~.~.~ 
Mountaindwarf . .. .... . .... wnode bs monta~ TroI hurnr ............................. TroIr:=ob 
Mu~.. . • .. .... Moo Truly-honid umberhla'k ........ MoIesombrla hootrJd¡ 
Mummy .......... ... .. .. ......... .. ..... .. . Momia Trumpet 3d1on .... .. ........ ~ 
Mummylon:l . . . ... ,. Stilorde I.,s momias Tyr.mnosauiltS (dinosavr) •.. Tirano5aurio (dioosaunoj 

~~~~~~:~:::::~~~~~= ~~~t~·:· : .... ····· .. ··:::::: · :::::~= 
neuiano (can del in6erno) Vampire 5piWi1 . :::::::: :: ::::::: ~ ~= N....... ...... .. .. .. ... ~ .. """"'" ~.. .. .......... .. .. ..... _ 

~=:;: : ....... .. . :.::::.~!~ v.per~ .......... ..... :::::: :: :: .~.~ 
NigImh¡ode .. • ... . .......... ... NOdumbra Vrod< (demon) ............. ... .. .... . Vme (demon:4 
Nightwa/ker ................. ~mbo:Jo lnoctumbr.o) War pon)' .. .. .... . .............. . . Pori ~ gLSi 

NidmYing.. . . ....... Noctab~) Waterdemental ::::::::::::::::::::~::: 
~(~~::: :::::: : :::::::::Sa'~~ =~.' .......................... Nap;¡rujJ;¡¡ "'"'" . . ............. ... .. ... ....... ... N"'" """'. . ........... ...... .. ¡;;.;~ 
Odopus ............. .... .. ... .. ... .. ...... ... PuIpo \\'eM.dire . ~,~~ 

g::.~~~~~. : : ::: :: :: ::: : : :::~~~.~.{.~ =~~=\ ::. :=~~ 
g:~~~.~ :':::::::: : :::::: :: :::::6go,r~= ~~~~i ... :::~~= : 
Ooze . • .... ........... Geno Were.o.clf(lycaI1thropt) .. . ... ~Q 
OoZl'mep/1it . .. WIit~deno \lkrtwoIf1on:l~) . . Sffiordeloshom~ 
Ore. .. .............. . ........ Orco ~ 

=~~.: .. .............. ::::.~.~= =:~ . . .... ... .. .... · . .J .. tfdcm 

O.vI .... .. ... . . .. .................... BUho I'''''''''1 wliot ::::::::::::::::::::::: :.~~ 
~~.: ::::: :::::::::::::~.(~~~ ~,_~~::::.::::::::::::::.::::::: ::: :: ~s;ra: 
Paddord(~beast) .......... Uderdebrnanada w, woIf ............................ lDboifMmll 

(be5tiatrbnlb) W ......... ................. . _._ .. _. __ ...... lobo 
~~!~:i~~ ................ ""t .. .. ... t:_~~ WoIf,dire ............................... lDboter!tk 
...... ,,,"',, "'''l>~' "" '''''''' '''' Wo/IIerone .. ... ................. .. . _ .......... Gbcn 
P'na5espider ..... .. .. .. ~ .. def.¡,se \IklIverine,M.. .. ...... GIotón~ 
P'nasm ..... .. ... . .... ........... ,. , .. ..... ... !'asmo Wood eI( •• . ,. . . .... .. ... EIIOdt! bosqJe 

~Rf~~ ::::::::::::::~.~.~~.~.~(~l :;~.. .. .. Huargo·~~= 
P\¡¡net¡¡r (angel) ...... .............. P\¡¡notáreo (;lngej) V/nith .. .. .. . . ...... . ... lncorpiÍi!Il 

~~. :: ...... .............. :::::: .~.~ ~ ::::: : ::::: ::~.~ .. ~ 
I'orp:lise ... .. .. .. . Mar.;op;i Xom ..... _ .... _Ya-i 
Pseudcxbgon .................... .. . PseudodragI5n Yedo hound ....... . ..................... Sabueso)112 

~~l .. ........ :::= ::ti::::::::::::·::::::::::.::::::::::::::::v:! 
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