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INTRODUCCION

iBienvenido al Bestiario de Pathfinder! En las pdginas de este libro

[comos de mopstru

Cada monstruo de este manual se presenta con tres pistas
encontrards una gran variedad de monstruos y criaturas a los que se visuales que te ayudan a identificar rapidamente su rol y
pueden enfrentartus jugadores amedida que exploran tu mundo. Las nicho en el juego. El primero de estos iconos indica el tipo
de monstruo. El segundo indica el terreno donde la criatura
puede encontrarse habitualmente. El tercero muestra el
tipo de clima que la criatura prefiere. Hay otras notas mas
precisas sobre el tipo (y subtipo) de cada monstruo, el terreno
de los JdR (como la broza movediza, y el monstruo oxidante), y a las preferido y el clima en otras partes del bloque de estadisticas,
invenciones de autores tanto antiguos (como los morlock de H. G. pero estos tres iconos pueden ayudarte a encontrar de un
vistazo esta informacién basica.

criaturas que se presentan se han obtenido de muchas fuentes, desde
leyendas y mitos del mundo real (de donde se han extraido dragones

y demonios, basiliscos y yetis), a las tradiciones de la riqueza histérica

Wells, o los ghast y los shoggoth de H. P. Lovecraft) como nuevos.
Para utilizar de forma completa las criaturas del Bestiario, necesitas

un ejemplar de las Reglas bdsicas del juego. Estos dos libros componen

la'base de Pailifinder. Tipo de criatura Terreno

Aunque cada monstruo es una criatura tnica, muchos poseen > 5

Aberracion @ Acudtico

ataques especiales, defensas y cualidades similares. Las aptitudes
o : ; Repis @ Ajeno @ Aéreo
tnicas se describen debajo del bloque de estadisticas del monstruo.
Muchas de las aptitudes comunes de los monstruos aparecen en @ Animal Bosque/Jungla
las reglas universales de criaturas en el Apéndice 3. Si una aptitud @ Bestia méagica @ Colina
especial de un monstruo no aparece en su descripcion, la encontrards a :

P P BE Cieno @ Desierto
aqui. Consulta dichas reglas al completo en las paginas 297-313 de

@ Constructo Llanura

este manual.

Los apéndices también contienen gran cantidad de informacién @ Dragén @ Montafia
adicional; encontrards reglas para modificar las estadisticas de @ Hada @ Pantano
los monstruos (cémo hacerlos mds o menos poderosos por medio ; .

( p P @ Humanoide @ Ruinas/Dungeon

de plantillas, cémo ajustar su tamafio y Dados de golpe, o incluso

@ Humanoide monstruoso Q Subterraneo

c6mo asignar a un monstruo niveles de clase), pautas para personajes

monstruosos, y mas. @ Muerto viviente @ Urbano
Cada descripcién de los monstruos de las siguientes pdginas se @ Planta
presenta en el mismo formato, dividida en tres dreas diferenciadas: v
Sabandija

introduccidn, bloque de estadisticas y descripcidn.
Clima

Introduccidon @Extraplanario @Frl’o @Templado @Tropical _

Los monstruos se presentan en orden alfabético. En caso de que un =~ ..ws . . - b

grupo de monstruos comparta rasgos similares (como razas ajenas,
. . : /

y algunos animales y sabandijas), el nombre base del monstruo se estos monstruos, su raza, clase y nivel aparecen aqui. A menos que se

muestra primero. indique lo contrario, la primera es la clase predilecta del monstruo.

Alineamiento, tamaiio y tipo: mientras que el tamafo y tipo

Bloque de estadisticas del monstruo no cambian (a menos que se apliquen plantillas u ‘;
Aqui encontrards toda la informacién que necesitas para usar un otros modificadores inusuales), el alineamiento varia mucho mis. “{

monstruo en un encuentro. El bloque se organiza como se indica a Los alineamientos listados para cada monstruo de este manual 4

continuacién. Ten en cuenta que en los casos en que una linea del representan la norma para €1, y pueden variar segun tus necesidades

bloque no tiene valor, se omite. en la campafia. Solo en el caso de monstruos relativamente poco

Nombre y VD: el nombre del monstruo se presenta en primer inteligentes (las criaturas con Inteligencia 2 o menos casi nunca
lugar, junto a su valor de desafio (VD) y tres iconos que puedes usar son mds que neutrales) y monstruos planarios (los ajenos con
para identificar rdpidamente el rol de la criatura en el juego. E1 VD alineamientos diferentes alos indicados son inusuales, y suelen estar

es un indice numérico de lo poderoso que es un monstruo; a mayor marginados por los de su especie), el alineamiento es relativamente

nimero, mds mortifera es la criatura. E1 VD se detalla en la pagina inalterable.
397 de las Reglas bdsicas de Pathfinder. Inic y Sentidos: el modificador por iniciativa de la criatura
PX: aqui se indica el total de puntos de experiencia que los seguida de los sentidos especiales y su modificador a las pruebas de
personajes obtienen por derrotar al monstruo. Percepcidn.
Raza, clase y nivel: algunos monstruos no poseen Dados de golpe Aura: si la criatura tiene una determinada aura mdgica o
raciales, y en cambio estdn definidos por sus niveles de clase. Para excepcional, se indica aqui junto al radio y la CD de la salvacién para &1
resistir sus efectos, si se aplica. pe




CA: la Clase de armadura de la criatura, la Clase de armadura de
toque y la Clase de armadura desprevenido. Los modificadores que
generan su CA se indican entre paréntesis al final.

pg: los puntos de golpe de la criatura, seguidos de sus Dados de
golpe (incluyendo modificadores como la Constitucién, los niveles
de clase predilecta, los modificadores por tipo de criatura y la dote
Dureza). Las criaturas con niveles de clase de personaje obtienen el
méximo de puntos de golpe en su primer DG, pero para las demds
tiradas de DG se considera la media. A continuacién se indican los
valores de curacién rdpida y de regeneracin, si los hay.

Salvaciones: las salvaciones de Fortaleza, Reflejos y Voluntad de la
criatura, seguidos de los posibles modificadores por situacién.
Aptitudes defensivas, RD, Inmune, Resiste, RC: todas las
aptitudes defensivas inusuales de la criatura. La Reduccién de dafio,
inmunidades, resistencias y Resistencia a conjuros se muestran de
forma separada de ser necesario.

Debilidades: aqui se indican todas las debilidades inusuales de la
criatura.

Velocidad: la velocidad terrestre de la criatura, y los modos de
velocidad adicionales, si es necesario.

Cuerpo a cuerpo: aqui se indican los ataques cuerpo a cuerpo de
la criatura, con sus modificadores a la tirada de ataque después del
nombre del ataque, seguidos del dafio entre paréntesis.

A distancia: como cuerpo a cuerpo, pero para los ataques a
distancia.

Espacio/Alcance: el espacio y el alcance de la criatura; si son los
estdndar (una casilla de 5 pies [1,5 m] y alcance de 5 pies [1,5 m])la linea
se omite.

Ataques especiales: los ataques especiales de la criatura. Los
detalles completos de estos ataques se dan al final del bloque de
estadisticas o en la seccién de reglas universales de monstruos que
comienza en la pdgina 297.

Aptitudes sortilegas: tras listar el nivel de lanzador de las
aptitudes sortilegas de la criatura, esta seccién indica todas las
que posee, ordenadas por el nimero de veces al dia que las puede
usar. Las aptitudes sortilegas continuas funcionan siempre pero
pueden disiparse. Una criatura puede reactivar una aptitud sortilega
continua como una accién répida.

Conjuros conocidos/preparados: si la criatura puede lanzar
conjuros, se indica su nivel de lanzador seguido de los conjuros que
conoce o suele preparar. A menos que se indique lo contrario, una
criatura lanzadora de conjuros no obtiene ninguna otra aptitud
de clase lanzadora de conjuros, como la aptitud de un clérigo de
convertir de forma espontdnea los conjuros preparados en conjuros
de curar o infligir.

Caracteristicas: aqui se indican las puntuaciones de caracteristica
de la criatura. A menos que se indique lo contrario, representan la
base de los modificadores raciales aplicados a una puntuacién de 10
u 11. Las criaturas con niveles de clase de PN]J tienen el conjunto de
caracteristicas estdndar (13, 12, 11, 10, 9, 8), mientras que las criaturas
con niveles de clase de PJ poseen el conjunto de élite (15, 14, 13, 12,
10, 8). En ambos casos, los modificadores de las puntuaciones de

caracteristica de la criatura se indican al final de la descripcidn.

Ataque base/BMC/DMC: estos valores indican el ataque base de
la criatura, su Bonificador a las maniobras de combate y su Defensa
contra las maniobras de combate.

Dotes: aqui se listan las dotes de la criatura. Las dotes adicionales
se indican con el superindice A.

Habilidades: aqui se listan las habilidades de la criatura. Los
modificadores raciales a las habilidades se indican al final.

Idiomas: aqui se indican los idiomas que mas suele hablar la
criatura. Para criaturas raras, puedes cambiar los idiomas por
otras opciones que necesites. Una criatura con una puntuacién
de Inteligencia mds alta de lo normal obtiene el correspondiente
ndmero adicional de idiomas.

CE: cualquier cualidad especial que posea la criatura se indica
aqui.

Entorno: aqui se indican las regiones y climas en los que suele
encontrarse la criatura. Normalmente se presentan zonas mds
amplias que las de los iconos indicados al principio del bloque de
estad{sticas. En ese caso, los iconos indican el terreno preferido por
la criatura.

Organizacidn: esta entrada indica cémo se organiza la criatura,
incluyendo los grupos numeéricos si es apropiado.

Tesoro: el valor exacto del tesoro de la criatura depende de si la
partida es de ritmo lento, medio o rdpido, tal y como se indica en la
Tabla 12-5 de la pdgina 399 de las Reglas bdsicas. En los casos en que
la criatura tiene asignado equipo mdgico especifico, se supone que
el juego es de ritmo medio (si diriges una partida de ritmo rdpido
o lento, quizd quieras ajustar el equipo del monstruo). El tesoro
‘estdndar’ indica el valor total del tesoro de la criatura para un VD
igual al nivel medio del grupo de personajes, tal y como se indica
en la citada Tabla 12-5. Tesoro ‘doble’ o ‘triple’ indica que la criatura
tiene el doble o el triple de la cantidad normal. ‘Casual’ indica que
la criatura posee la mitad del valor normal, y s6lo en su guarida.
‘Ninguno'’ indica que la criatura normalmente no tiene tesoro (tipico
de una criatura sin inteligencia, que no tiene una guarida definida,
aunque a esas criaturas se las suele utilizar para custodiar tesoros
de diversa indole). ‘Equipo de PNJ’ indica que el monstruo tiene
el tesoro normal de un PNJ de un nivel igual al VD del monstruo
(consulta la pdgina 454 de las Reglas bdsicas).

Aptitudes especiales: por tltimo, aqui se detalla cualquier otra

aptitud especial inica de la criatura.

Descripcion

Aqui encontrards informacién sobre cémo incluir el monstruo en la
campafla, notas sobre su ecologia y sociedad, y otras pinceladas de
conocimiento 1til, y sobre la esencia de la criatura, que te ayudardn
a darle vida cuando tus personajes se crucen con ella. Algunos
monstruos tienen secciones adicionales que cubren variantes de la
criatura, notas sobre cémo usar los monstruos como personajes,

métodos para construir la criatura, etc.




Hﬂgiﬂ] ar Personajes aasimar

Los aasimar se definen por sus niveles de clase, y no tienen Dados de
Esta mujer antinaturalmente hermosa parece humana, aunque de ella golpe raciales. Poseen los siguientes rasgos raciales:
emana una extraiia sensacién de calma y benevolencia. +2 a Sabiduria, +2 a Carisma: los aasimar son perspicaces,

confiados y afables.

AASIMAR

Velocidad normal: tienen una velocidad base de 30 pies (9 m).

PX 200 Visién en la oscuridad: pueden ver en la oscuridad hasta 6o pies
Aasimar clérigo 1 (28 m).

NB ajeno Mediano (nativo) Habil: tienen un bonificador +2 racial alas pruebas de Diplomacia
Inic +0; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +5 y Percepcién.

DEFENSA Aptitud sortilega: pueden usar luz del dia una vez al dia como
CA 15, toque 10, desprevenido 15 (+5 armadura) aptitud sortilega (el nivel de lanzador es igual al nivel de clase del
pg 11 (1d8+3) aasimar).

Fort +4, Ref +0, Vol +5 Resistencia celestial: poseen Resiste 5 4cido, Resiste 5 frio y Resiste
Resiste 4cido 5, electricidad 5, frio 5 5 electricidad.

ATAQUE Idiomas: los aasimar comienzan hablando comin y celestial. Si
Velocidad 30 pies (9 m) (20 pies [6 m] con armadura) un aasimar posee una puntuacién de Inteligencia elevada puede
Cuerpo a cuerpo Maza pesada -1 (1d8-1) elegir cualquiera de los siguientes idiomas: dracdnico, elfo, enano,
A distancia Ballesta ligera +0 (1d8/19-20) gnomo, mediano y silvano.

Ataques especiales Canalizar energia positiva (5/dfa, 1d6, CD 12), Reprender la
muerte (1d4+1, 6/dia), Toque del bien (6/dia)

Aptitudes sortilegas (NL 1°)

1/dia — luz del dia

Conjuros preparados (NL 1°)

1° — bendecir, orden imperiosa (CD 14), proteccién contra el mal®

o (a voluntad) — detectar magia, estabilizar, orientacion divina

Pconjuro de dominio; Dominios Bien, Curacién

ESTADISTICAS

Fue 8, Des 10, Con 14, Int 13, Sab 17, Car 14

Ataque base +o; BMC -1; DMC g

Dotes Expulsar muertos vivientes

Habilidades Curar +7, Diplomacia +8, Saber (religién) +5; Modificadores
raciales +2 a Diplomacia, +2 a Percepcion

Idiomas celestial, comun, dracénico

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario, pareja o equipo (3-6)
Tesoro equipo de PNJ (cota de escamas, maza pesada, ballesta ligera con 10

virotes, otro)

Los aasimar son humanos con una cantidad significativa de sangre
celestial (o de otro ajeno bueno) en sus antepasados. No siempre son
buenos, pero esa es su tendencia natural, y se inclinan por creencias
buenas, u organizaciones asociadas con celestiales. La herencia
aasimar puede estar escondida durante generaciones, para aparecer
de repente en el hijo de dos progenitores aparentemente humanos,
nacimiento que la mayorfa de las sociedades interpretan como
un buen augurio. Los aasimar parecen casi humanos, excepto por
algunos rasgos fisicos menores que revelan su ascendencia inusual.

Sus rasgos tipicos son pelo de brillo metdlico, color de ojos o piel

inusual, o incluso radiantes halos dorados.



fholeth

Cuatro largos tentdculos surgen retorciéndose de los laterales de esta
criatura pisciforme de tres ojos, de cuerpo verde y resplandeciente debido
a una mucosidad translicida y consistente.

ABOLETH
PX 3.200

LM aberracién Enorme (acuatico)
Inic +5; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +14
Aura Nube de mucosa (5 pies [1,5 m])

DEFENSA

CA 20, toque 9, desprevenido 19 (+1 Des, +11 natural, -2 tamafio)
pg 84 (8d8+48)

Fort +8, Ref +5, Vol +11

ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo 4 Tentculos +10 (1d6+5 mas Transformacién legamosa)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Aptitudes sortilegas (NL 16°)

A voluntad — espejismo arcano (CD 18), imagen persistente (CD 18), imagen
programada (CD 19), muro ilusorio (CD 17), pauta hipnética (CD 15), proyectar
imagen (CD 20), velo (CD 19)

3/dfa— dominar monstruo (CD 22)

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 12, Con 22, Int 15, Sab 17, Car 17

Ataque base +6; BMC +13; DMC 24 (no puede ser derribado)
Dotes Iniciativa mejorada, Reflejos rapidos, Soltura con un arma (tentéculo),
Voluntad de hierro

Habilidades Conocimiento de conjuros +13, Engafiar +11, Intimidar +14, Nadar
+24, Percepcidn +14, Saber (uno cualquiera) +13
Idiomas aboleth, acuano, aklo, infracomtin

ECOLOGIA

Entorno cualquiera acudtico

Organizacién solitario, pareja, nidada (3-6) o bajio (7-19)
Tesoro doble

APTITUDES ESPECIALES

Nube de mucosa (Ex): bajo el agua, un aboleth exuda una nube de
mucosa transparente. Todas las criaturas adyacentes

a €l deben tener éxito en una salvacion de Fortaleza

CD 20 cada asalto o pierden la capacidad de respirar

aire (pero obtienen la capacidad de respirar agua)

durante 3 horas. Volver a entrar en contacto con la nube

de mucosa de un aboleth y fallar otra salvacién prolonga el efecto 3 horas
més. La CD de la salvacién se basa en la Constitucion.
Transformacién legamosa (Ex): una criatura golpeada por el
tentdculo de un aboleth debe tener éxito en una salvacién
de Fortaleza CD 20, o su carne y su piel se transforman en
una membrana mucosa y transparente en los siguientes 1d4
asaltos. La nueva ‘carne’ de la criatura es blanda y delicada, por lo que ve
reducida su puntuacién de Constitucién en 4 mientras dura el efecto. Si
la carne de la criatura no se mantiene hiimeda, se seca rapidamente y la
victima sufre 1d12 pg de dafio cada 10 minutos. Quitar enfermedad y efectos

similares pueden devolver a la criatura afligida a su forma normal, pero la

inmunidad contra la enfermedad no ofrece proteccién contra este ataque.

La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Como bien indica su apariencia horrorosa y primitiva, los
hermafroditas aboleth se cuentan entre las formas de vida mds
antiguas del mundo. Antiguos incluso cuando los dioses se
interesaron por primeravez por el plano Material, los aboleth siempre
hanvivido aislados de otras formas de vida mortales, extrafios y frios,
siempre intrigantes. En una ocasién dominaron el mundo con vastos
imperios, y ain hoy en dia ven a otras formas de vida como alimento
0 como esclavos (y en ocasiones ambos). Desprecian a los dioses, y se
ven a si mismos como los verdaderos amos de la creacién. Un aboleth
mide 25 pies (7,5 m) de longitud y pesa 6.500 libras (unas 3 TM).

En los limites mds recédnditos del océano, los aboleth todavia
moran en grotescas ciudades construidas de forma mareante y
ciclépea. Alli les sirven numerosos esclavos capturados en todos
los lugares, tanto los que respiran agua como aire, aunque los que
respiran aire estdn atados tanto por la magia como por la necesidad
constante de renovar su capacidad de respirar agua por medio de las
secreciones de sus amos aboleth. Los aboleth solitarios a menudo
son exploradores de avanzadilla de estas ciudades ocultas, buscando

nuevos esclavos.




feechador invisiple

Su verdadera forma es indetectable, pero es innegable una sensacidn de
fuerzay de gran malignidad en presencia de esta criatura.

ACECHADOR INVISIBLE
PX 3.200

VD 7

N ajeno Mediano (aire, elemental, extraplanario)
Inic +8; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +12

DEFENSA

CA 20, toque 14, desprevenido 16 (+4 Des, +6 natural)

pg 80 (7d10+42)

Fort +11, Ref +11, Vol +4

Aptitudes defensivas invisibilidad natural; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 30 pies (9 m) (perfecta)
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +12 (2d6+4)

ESTADISTICAS

Fue 18, Des 19, Con 22, Int 14, Sab 15, Car 11

Ataque base +7; BMC +11; DMC 25

Dotes Iniciativa mejorada, Reflejos de combate, Reflejos rapidos, Soltura con
un arma (golpetazo)

Habilidades Acrobacias +14, Averiguar intenciones +12, Engafiar +10,
Percepcidn +12, Saber (los Planos) +12, Sigilo +14, Supervivencia +12, Volar
+22

Idiomas aurano, comdn

CE rastreo mejorado

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (plano del Aire)
Organizacién solitario

Tesoro estdndar

APTITUDES ESPECIALES

Invisibilidad natural (Ex): esta aptitud es constante; un acechador invisible
permanece invisible en todo momento, incluso cuando ataca. Debido a que
esta aptitud es inherente, no le afecta el conjuro purgar invisibilidad. Contra
los enemigos que no pueden localizarle obtiene un bonificador +20 a las
pruebas de Sigilo al moverse, o +40 cuando estd quieto (estos bonificadores
no se incluyen en las estadisticas de la criatura).

Rastreo mejorado (Ex): un acechador invisible no sufre penalizadores a las

pruebas de Supervivencia al rastrear moviéndose a cualquier velocidad.

Muy poco se conoce sobre estas enigméticas y misteriosas criaturas,
ya que su naturaleza hace dificil discernir los detalles de su
verdadera forma. Llegadas a este mundo desde el plano del Aire,
estas criaturas cumplen tareas para quienes las convocan, actuando
como guardianes, asesinos y rastreadores, ocupaciones en las que
sobresalen. Su invisibilidad natural y sigilo les permiten seguir a su
presasin ser detectadas y les dan ventaja cuando acuden a exterminar
a un objetivo.

A muchos acechadores invisibles esto les ofende, y ven estas
insignificantes tareas como poco mds que molestas tareas dictadas
por los mortales. Cuando se le conffa una tarea particularmente

compleja o irritante, un acechador invisible procura encontrar una

P

L
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laguna en una instruccién mal redactada. Por ejemplo, los magos
que le solicitan un servicio con las instrucciones ‘protégeme del
peligro’, podrian acabar escoltados a un lugar escondido y remoto, o
incluso ser llevados al plano del Aire.

Debido a que son convocados constantemente, muchos
acechadores invisibles sienten hostilidad por los habitantes del plano
Material. Los acechadores invisibles que llegan por primera vez al
mundo mortal sélo conocen historias de sus parientes, y suelen tener
una mente abierta acerca de las intenciones de quienes los convocan.
Con el paso del tiempo, o al servicio de un amo particularmente
maligno, los acechadores invisibles acaban teniendo opiniones
negativas de estas criaturas de carne y hueso, guiados por su
tendencia a pervertir sus instrucciones, y causar dafio a sus amos.
Para los mds antiguos y experimentados, lo tnico que protege a los
que los convocan es la magia que los vincula. Estas criaturas intentan
automaticamente usar inconsistencias en la redaccidn de sus tareas,
y selas toman al pie de la letra con la intencién de encontrar un modo
de incomodar, dafiar, o incluso matar al sacerdote o arcanista que les

haya llevado al plano.




feechadur pseary

Unos ojos frios y negros y una frente pdlida es todo lo que puede verse de
este alto humanoide, bajo el negro fular que envuelve su cara.

CN humanoide Mediano (pueblos oscuros)
Inic +4; Sentidos ver en la oscuridad; Percepcion +8

DEFENSA

CA 18, toque 14, desprevenido 14 (+2 armadura, +4 Des, +2 natural)
pg 39 (6d8+12)

Fort +4, Ref +9, Vol +2

Debilidades ceguera ante la luz

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Espadas cortas +6/+6 (1d6+2 mas Veneno/19-20)
Ataques especiales Ataque furtivo (+3d6), Muerte agénica
Aptitudes sortilegas (NL 6°)

A voluntad — detectar magia, nube brumosa, oscuridad profunda

ESTADISTICAS

Fue 14, Des 18, Con 14, Int 9, Sab 11, Car 13

Ataque base +4; BMC +6; DMC 20

Dotes Combate con dos armas, Doble tajo, Sutileza
con las armas

Habilidades Juego de manos +5, Percepcién
+8, Sigilo +8, Trepar +10; Modificadores
raciales +4 a Percepcion, +4 a Sigilo, +4

a Trepar

Idiomas infracomdin, pueblos oscuros
CE uso de venenos

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
subterraneo
Organizacién solitario, banda
(1 acechador oscuro y 2-5
sigilosos oscuros) o clan
(20-80 sigilosos oscuros mas
1 acechador oscuro por cada 20
sigilosos oscuros)
Tesoro equipo de PNJ (armadura de
cuero, espadas cortas [2], mancha negra
[6], otro)
APTITUDES ESPECIALES

Muerte agénica (Sb): cuando un acechador oscuro

muere, su cuerpo entra en combustién formando

una explosién de llamas candentes. Funciona como
una bola de fuego que causa 3d6 pg de dafio por fuego a todas
las criaturas en una explosién de 20 pies (6 m) de radio. Una salvacion de
Reflejos CD 15 reduce el dafio a la mitad. El equipo y el tesoro del acechador
oscuro no se ven afectados por esta explosién. Esta salvacién se basa en la
Constitucion.

Uso de venenos (Ex): los acechadores oscuros son hébiles en el uso de

venenos, y nunca corren riesgo de envenenarse a si mismos por accidente.
Al igual que sus parientes mds pequefios, los sigilosos oscuros, prefieren
usar veneno de mancha negra en sus armas y suelen llevar seis dosis.
Mancha negra-herida; salvacién Fort CD 15; frecuencia 1/asalto durante 6
asaltos; efecto 1d2 Fue; cura 1 salvacién. La CD de la salvacién del veneno se
basa en la Constitucién.
Ver en la oscuridad (Sb): un acechador oscuro puede ver perfectamente en la

oscuridad de cualquier tipo, incluso la creada por oscuridad profunda.

Los extrafios y misteriosos acechadores oscuros son los lideres
indiscutibles de la sociedad de los pueblos oscuros. A mucha
profundidad bajo la superficie, estas criaturas habitan en extrafos
poblados (algunos rumores sugieren ciudades enteras) construidos
a base de piedra y hongos en cavernas remotas, donde les sirven y
adoran sus parientes mds rechonchos y pequefios, los sigilosos
oscuros. Los acechadores oscuros van a la superficie pocas veces,
pero cuando lo hacen es para llevar a cabo una misién, y con tantas
criaturas que nunca hay un buen final para aquellos alos que buscan
para robarles o atormentarles.

Los acechadores oscuros son humanoides altos y frigiles con
una piel increiblemente pdlida. Siempre visten con muchas capas
deropaoscura, yunaarmadurade cueronegra
que, a diferencia de sus parientes menores,
siempre estd limpia e inmaculada.

Cada acechador oscuro porta un

par de espadas cortas (prefieren
estas armas a las demds). Tienen
6 pies (1,8 m) de altura y pesan 100 libras
(45 ka)-

En combate, los acechadores oscuros
no tienen reparos en sacrificar a criaturas
menores, incluso a sigilosos oscuros, para
asegurar el éxito o para cubrir su retirada si
las cosas se ponen feas. Odian las 4dreas bien
iluminadas, y siempre prefieren luchar

bajo la cobertura de oscuridad profunda. Es

raro que luchen hasta la muerte si pueden
evitarlo, y prefieren escabullirse si las
cosas comienzan a ponerse en contra.

Los origenes de los acechadores y de
los sigilosos oscuros estin envueltos en
el misterio, lo cual es mds dificil de
descifrar por el hecho de que no dejan
registros escritos de su historia. Muchos

eruditos creen que, al igual que los
drow descienden de los elfos, los
pueblos oscuros también deben
descender de la humanidad, obteniendo
inquietantes poderes y aptitudes sortilegas

como resultado de generacién tras generacién de
devocién a alguna magia profana y siniestra.
Desgraciadamente, la verdad sobre la historia de
la raza puede que no llegue a conocerse

nunca.



Vi,

fyuila

Esta magnifica ave de presa tiene plumas negras salvo en la cabeza,
donde son de un blanco puro.

PX 200
N animal Pequefio

Inic +2; Sentidos visién en la penumbra; Percepcion +10

-

fguila gigante

Las plumas de esta enorme dguila son de color marrén dorado, y brillan
con la luz. Su afilado pico sus y garras curvas son de color amarillo oscuro.

AGUILA GIGANTE
PX 800
NB bestia magica Grande

Inic +3; Sentidos visién en la penumbra; Percepcién +15

DEFENSA

DEFENSA

CA 14, toque 13, desprevenido 12 (+2 Des, +1 natural, +1 tamafio)
pg 5(1d8+1)

Fort +3, Ref +4, Vol +2

ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m), volar 8o pies (24 m) (regular)
Cuerpo a cuerpo 2 Garras +3 (1d4), Picotazo +3 (1d4)

ESTADISTICAS

Fue 10, Des 15, Con 12, Int 2, Sab 15, Car 7

Ataque base +o; BMC -1; DMC 11

Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Volar +8, Percepcién +10; Modificador racial +8 a Percepcién

ECOLOGIA

Entorno montafias templadas
Organizacién solitario o pareja

Tesoro ninguno

Se las considera como las rapaces mds majestuosas, estas aves
depredadoras atrapan peces en arroyos y lagos, caen en picado sobre
roedores y pequefios mamiferos en prados montafiosos, e incluso
se sabe que empujan hasta caer a cabras montesas jovenes desde la
seguridad relativa de sus acantilados.

Estas criaturas, como todas las aves de presa, tienen poderosas
garras y picos afilados y ganchudos, perfectos para desgarrar
la carne. Su vista mejorada les permite avistar presas desde
grandes distancias, y suelen cazar en grandes circulos
muy por encima del suelo.

Las dguilas suelen construir sus enormes nidos en
loalto de grandes drboles, o entre los pefiascos rocosos
de precipicios escarpados. Durante la temporada de
cria un 4dguila pone dos huevos, aunque no suele
sobrevivir mas que un polluelo,
ya que el mas fuerte de los dos
normalmente mata y se come al
mds débil.

Las 4guilas generalmente pesan
entre 8 y 15 libras (3,6 -6,8 kg), y tienen
una envergadura de
hasta 7 pies (2,1 m),
dependiendo de la

especie.

CA 15, toque 12, desprevenido 12 (+3 Des, +3 natural, -1 tamafio)
pg 26 (4d10+4)

Fort +5, Ref +7, Vol +3

Aptitudes defensivas evasién

ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m), volar 8o pies (24 m) (regular)
Cuerpo a cuerpo 2 Garras +7 (1d8+4), Picotazo +7 (1d6+4)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

ESTADISTICAS

Fue 18, Des 17, Con 12, Int 10, Sab 15, Car 11

Ataque base +4; BMC +9; DMC 22

Dotes Alerta, Ataque en vuelo

Habilidades Averiguar intenciones +4, Percepcidn +15, Volar +8; Modificador
racial +4 a Percepcion

Idioma aurano (entiende pero no puede hablar)

ECOLOGIA

Entorno montafias templadas
Organizacién solitario, pareja o aguilera (3-12)

Tesoro ninguno

m) de alto y una envergadura de hasta 30
pies (9 m). Se parece a sus primas mds
pequetias en casi todo excepto su

tamafio, y pesa 500 libras (227
kg).

L
aguilas gigantes

son mds que simples animales:

si mismas como guardianas y protectoras de sus

territorios montafiosos. Crean una amistad

sus dominios en las cumbres.

Un 4guila gigante tipica mide unos 15 pies (4,5

poseen un intelecto sobrenatural, y se ven a

duradera con quienes las respetan a ellas y a




 Hoogador

Esta desdichada y arqueada criatura posee brazos largos y flexibles, como
tentdculos, rematados por cinco grandes garras llenas de espinas.

AHOGADOR
PX 600
CM aberracién Pequefia
Inic +6; Sentidos visidn en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +1

DEFENSA

CA 17, toque 13, desprevenido 15 (+2 Des, +4 natural, +1 tamafio)
pg 16 (3d8+3)

Fort +2, Ref +3, Vol +4

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 10 pies (3 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Tentdculos +6 (1d4+3 mas Agarrén)

Espacio 5 pies (1,5 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Agarrén (Grande), Constrefiir (1d4+3), Estrangular

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 14, Con 13, Int 4, Sab 13, Car 7

Ataque base +2; BMC +4 (+8 en presa); DMC 16

Dotes Iniciativa mejorada, Soltura con una habilidad (Sigilo)
Habilidades Sigilo +13, Trepar +16

Idioma infracomdin

CE rapidez

ECOLOGIA

Entorno cualquiera subterrdneo
Organizacién solitario, pareja o nidada (3-8)
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Estrangular (Ex): los ahogadores tienen un talento infalible para agarrar a sus
victimas por el cuello. Una criatura apresada por un ahogador no puede
hablar ni lanzar conjuros con componentes verbales.

Rapidez (Sb): un ahogador es sobrenaturalmente rapido. Puede llevar a cabo

una accién de movimiento adicional durante su turno en cada asalto.

Depredadores subterrdneos que a menudo habitan en los limites de
lasruinasbajo tierra o enlas profundas sombras de cavernas perdidas
sin nombre, los ahogadores acechan en la oscuridad y arremeten con
sus largos y eldsticos brazos para agarrar a las presas segun pasan.
Pocas veces atacan a varios enemigos a la vez, acechando hasta que
pueden aislar a una victima débil de su grupo.

Los ahogadores caminan con un perturbador y casi
cémico balanceo debido a sus piernas extremadamente
flexibles. Pesando sélo 35 libras (15,9 kg) y poco mds
altos que un mediano, no tienen problemas para
escabullirse por las paredes y los techos, alojindose
a menudo en esquinas oscuras, intersecciones de
taneles, paredes, o escaleras. Un ahogador intenta
atrapar criaturas de casi cualquier tamarfio, pero
prefiere las presas solitarias de su tamafio o mds

pequenas.

Los ahogadores parecen tener poca cultura propia, reuniéndose
sélo brevemente para aparearse antes de que el espiritu viajero
y el hambre les espoleen de nuevo a una existencia solitaria. Su
inteligencia poco superior a la animal les confiere una fascinacién
por los adornos de la sociedad a pesar de que no los comprenden.
Como consecuencia, lamugrienta guarida de un ahogador (a menudo
situada en un rincdn o grieta de dificil acceso) suele contener objetos
de valor como anillos, broches, cierres de capa, y monedas perdidas
obtenidas de las victimas devoradas.

Esta fascinacién ocasionalmente lleva al ahogador a abandonar
su hogar subterrdneo para estudiar de cerca muchas civilizaciones
del mundo iluminado por el sol. Estos ahogadores se sienten
como en casa en los oscuros y angostos callejones de las ciudades
humanas, apretindose en alcantarillas, nichos olvidados, barriles,
y espacios estrechos e ignorados de ese estilo. Los ahogadores
prefieren mantenerse ocultos durante la luz del dia, emergiendo
de sus escondites al amparo de la oscuridad para cazar, tanto para
alimentarse, como por placer cruel. Sus ticticas favoritas incluyen
usar sus largos brazos para hacerse con sus presas de la calle desde la
seguridad de un tejado cercano, atacar familias que estdn durmiendo
metiéndose por la chimenea, o golpear una ventana para llamar la
atencidén de su siguiente victima y atraerla a la distancia apropiada

para agarrarla.




Vi,

fgel
Los dngeles son una raza de celestiales, seres que viven en los planos
Exteriores, y de naturaleza benigna.

Los 4ngeles pueden ser de cualquier alineamiento bueno. Los
legales provienen del Paraiso, los neutrales del Nirvana y los cadticos
del Eliseo, aunque la mayoria sirve a algin dios bueno y establece su
hogar en el reino de su patrén. Muchos mortales suponen que los
4ngeles nunca mienten, engafian o roban, que son impecablemente
honorables en todos sus asuntos, y que son los mas diplomiticos y
en los que mds se puede confiar de todos los celestiales; aunque esto
normalmente es verdad, existen excepciones, especialmente cuando
algunos sirven a dioses buenos pero embaucadores, y a otros seres
cadticos.

Los 4dngeles originales y mds poderosos son anteriores a las razas
mortales. Se cuentan entre las primeras creaciones de los dioses
del bien, y los que sobrevivieron a aquellos dias son algunos de los
seres no divinos mds poderosos del multiverso. Aunque los dioses
adn crean nuevos dngeles periddicamente, la mayoria de los actuales
fueron en algin momento mortales, almas transformadas en algo
superior al alcanzar su destino en los Planos. A menudo, la verdadera
forma de un 4ngel es una reminiscencia de su yo mortal, sélo que
mds alta, mds brillante y mds poderosa. La relacién entre un alma
mortal buena y un 4ngel es de sobra conocida, y muchas religiones
mortales adoptan que todos los miembros de la fe bien considerados
se convierten en dngeles de algin tipo en la otra vida. Otros
confunden este hecho mezclando mortales famosos (como santos y
madrtires) con dngeles preexistentes que poseen nombres parecidos,
o sugiriendo que los dngeles adoptan forma humana para llevar a
cabo grandes actos como mortales, y retornar a los cielos cuando
terminan su labor.

Todos los dngeles son bendecidos con una belleza extraordinaria,
aunque su apariencia real varfa enormemente. Su capacidad
natural de cambiar de forma implica que pueden aparecerse a los
mortales como varones o mujeres, dependiendo de sus preferencias
personales o de la voluntad de sus dioses. Debido a que son criaturas
espirituales a las que se les ha concedido una forma fisica, en lugar
de criaturas de carne y hueso nacidas a partir de otras criaturas, su
género es variable; algunos dngeles siempre usan la forma de varén,
otros estrictamente la de mujer, y otros usan una u otra, o prefieren
una forma andrdgina o carente de sexo.

Técnicamente, la palabra ‘4ngel’ se refiere a varios tipos de dngeles
humanoides (solares, planotdreos y devas, de los cuales la deva astral
es la mds comun, pero existen otros tipos), aunque muchos mortales
usan el término libremente y lo aplican a cualquier celestial, sea un
dngel, un arconte guardidn, un azata (similares a las hadas), uno
de los bestiales agathion, o cualquier otra criatura de los planos
benignos. Los dngeles no se lo toman como un insulto, ya que tienen
cosas mas importantes de las que preocuparse que la nomenclatura
de los mortales.

Los dngeles hablan celestial, dracdnico e infernal, aunque pueden
comunicarse con casi cualquier criatura gracias a su capacidad de

habla verdadera. Todos poseen varios rasgos similares, como se

Rogeles vafdos

Muchas religiones incluyen historias de adngeles que se
rebelan contra su creador, o se vuelven corruptos y malignos.
Desafortunadamente, esto es realmente posible aunque por
suerte poco habitual, y sélo los dngeles mas arrogantes o
débiles de voluntad sucumben a este destino. Los dngeles
caidos son exiliados de los reinos benignos, perseguidos por
sus antiguos camaradas, y objetivos féciles también para los
malignos. Los caidos pierden parte de la gracia y la luz de sus
iguales inmaculados, aunque se dice que muchos permanecen
tragicamente hermosos. Los mds raros son aquellos lo
suficientemente fuertes y astutos como para unirse a las
legiones del Infierno, y a menudo son transformados en
algun tipo de diablo, o los que se convierten en demonios del
Abismo haciéndose con un sitio en ese horrible reino, o pasan
a servir a un demonio mayor.

detalla en la pdgina 310 de este libro. La mayor parte también posee
ademids poderes adicionales, en funcién del rol que les asigna su
dios. Por ejemplo, un dngel guardidn de los volcanes podria tener el
subtipo de fuego, o el protector de una ciudad bajo el agua podria ser

acudtico, anfibio y capaz de utilizar sus alas para nadar.

Coros angelicales
Mientras que existen contrapartidas malignas y crueles para todas
las demds razas buenas, las legiones de infernales no poseen un
andlogo claro en la raza de los dngeles. Muchos estudiosos han
debatido las razones de esta extrafia carencia de simetria entre
los ajenos benignos y malignos, y mientras la mayoria cree que es
simplemente un ejemplo de la predisposicién inherente del bien
para alzarse por encima de los alineamientos para el beneficio de
todos, la razén exacta podria no conocerse nunca.

Ya que los dngeles pueden tener cualquier alineamiento bueno,
representan las necesidades y deseos de las tres principales razas de
ajenos buenos. Mientras que algunos dngeles consagran su vida a los
tres por igual, muchos prefieren a una de las razas que concuerda
con su alineamiento concreto. Aunque sus verdaderas formas
nunca varian entre alineamientos, los dngeles a menudo utilizan su
capacidad de cambio de forma para asemejarse mds a un arconte, un
agathion o un azata, en funcién de la situacién y de su personalidad.

Los dngeles estdn a su vez subdivididos en su propia jerarquia
especifica conocida como la Triada de los Coros. El grueso de la
raza de los dngeles estd formado por las devas (son la mayor parte
de los dngeles comunes, y existen muchas especialidades diferentes,
presentando aqui la deva astral sélo por ser la mejor conocida) y
conforman el tercer coro, teniendo sélo dos alas. El segundo coro estd
formado tan sélo por los planotdreos, de cuatro alas, mientras que los
dirigentes de la raza angelical son los solares, de seis alas. Estos son
los mds impresionantes de todos los dngeles, y los mas poderosos de
entre ellos pueden enfrentarse directamente incluso a la voluntad de

un semidiés si la situacién lo requiere.




ogel, dowa astral

Esta criatura alta, y de apariencia humana, posee largas alas emplumadas
y un ligero brillo interior que hace dificil mirarla directamente.

VD 14 @@@

NB ajeno Mediano (angel, bueno, extraplanario)

DEVA ASTRAL
PX 38.400

Inic +8; Sentidos visidn en la oscuridad 60 pies (18 m), vision en la penumbra;
Percepcion +26
Aura aura protectora

DEFENSA

CA 29, toque 14, desprevenido 25 (+4 Des, +15 natural; +4 de desvio contra el
mal)

pg 172 (15d10+90)

Fort +16, Ref +13, Vol +11; +4 contra veneno, +4 de resistencia contra el mal

Aptitudes defensivas esquiva sombrosa; RD 10/maligna; Inmune 4cido, frio,

petrificacién; Resiste electricidad 10, fuego 10; RC 25

ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m), volar 100 pies (30 m) (buena)

Cuerpo a cuerpo Martillo de guerra +2 disruptor +26/+21/+16 (1d8+14/x3 mas
Aturdimiento) o Golpetazo +23 (1d8+12)

Aptitudes sortilegas (NL 13°)

Avoluntad — aura sagrada (CD 24), auxilio divino, castigo divino (CD 20),
desplazamiento de plano (CD 23), detectar el mal, discernir mentiras (CD 20),
disipar el mal (CD 21), disipar magia, invisibilidad (sélo a si mismo), llama
continua, palabra sagrada (CD 23), quitar el miedo, quitar enfermedad, quitar
maldicion

7/dia — curar heridas leves, ver lo invisible

1/dia — barrera de cuchillas (CD 22), sanar

ESTADISTICAS

Fue 26, Des 19, Con 21, Int 18, Sab 18, Car 23

Ataque base +15; BMC +23; DMC 37

Dotes Alerta, Ataque poderoso, Dureza, Gran fortaleza, Hendedura, Iniciativa
mejorada, Soltura con un arma (martillo de guerra), Voluntad de hierro
Habilidades Acrobacias +22, Artesanfa (una cualquiera) +22, Averiguar
intenciones +26, Diplomacia +24, Intimidar +24, Percepcién +26, Saber (los
Planos) +22, Saber (religion) +19, Sigilo +22, Volar +26

Idiomas celestial, dracénico, infernal; habla verdadera

CE cambiar de forma (alterar el propio aspecto)

ECOLOGIA

Entorno cualquier plano de alineamiento bueno
Organizacién solitario, pareja o seccién (3-6)
Tesoro doble (martillo de guerra +2 disruptor)

APTITUDES ESPECIALES

Aturdimiento (Sb): si una deva astral golpea a un oponente dos veces en el
mismo asalto con su martillo de guerra, la criatura debe tener éxito en una
salvacién de Fortaleza CD 25 o queda aturdida durante 1d6 asaltos. La CD
de la salvacién se basa en la Fuerza.

Esquiva asombrosa (Ex): esta aptitud funciona igual que la aptitud de picaro.
Si una deva obtiene la esquiva asombrosa de un nivel de clase, en su lugar

obtiene esquiva sombrosa mejorada.

Las devas astrales son los mensajeros de los dioses del bien. Cuidan
de los que viajan entre planos, y ayudan a los mortales poderosos,
dirigiéndoles hacia las causas buenas. La tipica deva astral se parece
a una humana excepto por sus alas, aunque algunas se parecen a
otras razas humanoides, y pocas son las que adoptan formas mds
inusuales. Una deva astral mide 7,5 pies (2,25 m) de altura y pesa 250
libras (113 kg).

Las devas astrales suelen ser creadas por los dioses a partir de
almas de mortales buenos, aunque algunas se transforman en
devas astrales de forma espontdnea sin la intervencién divina. Sus
habilidades y aptitudeslas hacen excelentes exploradoras y agentes de
élite de los ejércitos celestiales. A menudo portan largos pergaminos
ondeantes donde llevan escritos mensajes y juicios de los dioses. Los
pergaminos de una deva astral suelen contener indicios de profecias
y grandes aconteciminetos que estdn por venir, y como tales las devas
son feroces protectoras de los contenidos de estos pergaminos que

nunca permiten examinar, ni siquiera a otras devas astrales.




fogel, planotaren

Musculosa, calva y alta, esta criatura humanoide posee una piel de color
esmeralda, y dos pares de relucientes alas de plumas blancas.

PLANOTAREO

PX 76.800

NB ajeno Grande (dngel, bueno, extraplanario)

Inic +8; Sentidos detectar el mal, detectar trampas y fosos, visién en la oscuridad
60 pies (18 m), vision en la penumbra, visién verdadera; Percepcién +27

Aura aura protectora

DEFENSA

CA 32, toque 13, desprevenido 28 (+4 Des, +19 natural, -1 tamafio; +4 de desvio
contra el mal)

pg 229 (17d10+136) ; regeneracion 10 (armas y efectos malignos)

Fort +19, Ref +11, Vol +19; +4 contra veneno, +4 de resistencia contra el mal

RD 10/maligna; Inmune 4cido, frio, petrificacidn; Resiste electricidad 10,
fuego 10; RC 27

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar go pies (27 m) (buena)

Cuerpo a cuerpo Mandoble +3 sagrado +27/+22/+17/+12
(3d6+15/19-20) 0 Golpetazo +24 (2d8+12)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Aptitudes sortilegas (NL 16°)

Constantes — detectar el mal, detectar trampas y fosos, discernir
mentiras (CD 20), visién verdadera

Avoluntad — castigo divino (CD 21), disipar magia, hablar con los muertos (CD
20), invisibilidad (sélo a si mismo), llama continua, quitar el miedo, quitar
enfermedad, quitar maldicién, restablecimiento menor

3/dia — barrera de cuchillas (CD 21), descarga flamigera (CD 22), olas de fatiga,
palabra de poder aturdidor, revivir a los muertos

1/dia - hechizar monstruo en grupo (CD 25), olas de agotamiento, restablecimiento
mayor, terremoto (CD 25)

Conjuros preparados (NL 16°)

8° — terremoto (CD 25), tormenta de fuego (CD 25)

7° — palabra sagrada (CD 24), regenerar (2)

6° — curar heridas moderadas en grupo (CD 23), destierro (CD 23), disipacion
mayor, sanar

5° — desplazamiento de plano (CD 22), disipar el mal (2, CD 22), poder de la
justicia, romper encantamiento

4° — convocar monstruo 1V, custodia contra la muerte, exorcismo (CD 21),
neutralizar veneno (CD 21)

3° — convocar monstruo 11, curar heridas graves (2), luz del dia, muro de
viento, purgar invisibilidad

2° — alinear arma, curar heridas moderadas (2), esplendor de dguila,
resistencia de 0so (2)

1° — bendecir (2), curar heridas leves (3), escudo de la fe

o (a voluntad) — detectar magia, estabilizar, purificar comida
y agua, virtud

ESTADISTICAS

Fue 27, Des 19, Con 24, Int 22, Sab 25, Car 24
Ataque base +17; BMC +26; DMC 40

Dotes Ataque poderoso, Dureza, Gran fortaleza, Hendedura, Iniciativa

mejorada, Lucha a ciegas, Reflejos répidos, Romper arma mejorado,
Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +24, Artesania (una cualquiera) +26, Averiguar
intenciones +27, Curar +24, Diplomacia +27, Intimidar +27, Percepcién +27,
Saber (historia) +23, Saber (los Planos) +26, Saber (religién) +26, Sigilo +20,
Volar +26

Idiomas celestial, dracénico, infernal; habla verdadera

CE cambiar de forma (alterar el propio aspecto)

ECOLOGIA

Entorno cualquier plano de alineamiento bueno
Organizacién solitario o pareja
Tesoro doble (mandoble +3 sagrado)

APTITUDES ESPECIALES

Conjuros: los planotareos lanzan conjuros divinos como si fueran clérigos de

nivel 16. No tienen acceso a dominios ni otras aptitudes de clérigo.

Los planotdreos son los generales de los ejércitos celestiales. Un
planotireo tipico alcanza los 9 pies (2,70 m) de altura y las 500 libras
(222,5kg) de peso. Se concentran en combatiry destruir el mal; aunque
comprenden lo que es la diplomacia, un planotireo encabezard una

carga contra un ejército de infernales antes que negociar la paz.




el solar

Esta destacada criatura humanoide posee brillantes ojos color topacio,
piel metdlica, y tres pares de alas blancas.

SOLAR
PX 819.200

VD 23

)

NB ajeno Grande (dngel, bueno, extraplanario)
Inic +9; Sentidos detectar el mal, detectar trampas y fosos, visién en la oscuridad
60 pies (18 m), vision en la penumbra, visién verdadera; Percepcion +33

Aura aura protectora

DEFENSA

CA 44, toque 11, desprevenido 42 (+14 armadura, +1 Des, +1 esquiva, +19

natural, -1 tamafio; +4 de desvio contra el mal)

pg 363 (22d10+242); regeneracion 15 (artefactos, efectos y conjuros malignos)
Fort +25, Ref +14, Vol +23; +4 contra veneno, +4 de resistencia contra el mal
RD 15/épica y maligna; Inmune 4cido, frio, petrificacién; Resiste electricidad

10, fuego 10; RC 34

ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m), volar 150 pies (45 m) (buena); 35 pies (10,5 m), volar 100

pies (30 m) (perfecta) con armadura

Cuerpo a cuerpo Mandoble +3 danzante +35/+30/+25/+20 (3d6+18/19-20) 0

Golpetazo +30 (2d8+13)

A distancia Arco largo compuesto +5 +31/+26/+21/+16 (2d6+14/x3 mds flecha
asesina)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Aptitudes sortilegas (NL 20°)

Constantes — detectar el mal, detectar trampas y fosos, discernir mentiras (CD

21), vision verdadera

Avoluntad — ancla dimensional, animar los objetos, auxilio divino, castigo divino

(CD 21), cautiverio (CD 26), comunidn, convocar monstruo VI, disipar magia

mayor, hablar con los muertos (CD 20), invisibilidad (sélo a si mismo), llama

continua, olas de fatiga, quitar el miedo, quitar enfermedad, quitar maldicién,

resistir energia, restablecimiento menor

3/dfa— barrera de cuchillas (CD 23), hechizar monstruo en grupo (CD 25), olas de

agotamiento, permanencia, resurreccion, sanar, terremoto (CD 25)

1/dia — deseo, palabra de poder aturdidor, palabra de poder cegador, palabra de

poder mortal, restablecimiento mayor (CD 24), rociada prismdtica (CD 24)

Conjuros preparados (NL 20°)

9° — etereidad, milagro, sanar en grupo, tormenta de venganza (CD 27)

8° — qura sagrada (2, CD 26), curar heridas criticas en grupo (2), tormenta de

fuego (CD 26)

7° — destruccién (CD 25), excursién etérea, mdxima (CD 25), palabra sagrada (CD

25), regenerar

6° — curar heridas moderadas en grupo, destierro (CD 24), festin de los héroes,

matar muertos vivientes (CD 24), palabra de regreso

5° — aliento de vida, desplazamiento de plano (CD 23), disipar el mal (CD 23),

poder de la justicia, romper encantamiento, simbolo de dormir (CD 23)

4° — curar heridas criticas (2), custodia contra la muerte, exorcismo (CD 22),

neutralizar veneno (2, CD 22)

3° — circulo mdgico contra el mal, curar heridas graves, luz del dia, muro de

viento, plegaria, proteccién contra la energfa, purgar invisibilidad

2° — alinear arma, consagrar, curar heridas moderadas, esplendor de dguila,

fuerza de toro, resistencia de oso

1° — bendecir, curar heridas leves (2), escudo de entropia, escudo de la fe, favor
divino

o (a voluntad) — detectar magia, estabilizar, purificar comida y agua, virtud

ESTADISTICAS

Fue 28, Des 20, Con 30, Int 23, Sab 27, Car 25

Ataque base +22; BMC +32; DMC 48

Dotes Ataque poderoso, Dureza, Esquiva, Gran fortaleza, Hendedura,
Iniciativa mejorada, Movilidad, Punterfa mortal, Reflejos rapidos, Romper
arma mejorado, Voluntad de hierro

Habilidades Artesania (una cualquiera) +31, Averiguar intenciones +33,
Conocimiento de conjuros +31, Diplomacia +32, Percepcién +33, Saber
(historia) +31, Saber (los Planos) +31, Saber (Naturaleza) +31, Saber (religién)
+31, Sigilo +21, Supervivencia +31, Volar +32

Idiomas celestial, dracdnico, infernal; habla verdadera

CE cambiar de forma (alterar el propio aspecto)

ECOLOGIA

Entorno cualquier plano de alineamiento bueno

Organizacién solitario o pareja

Tesoro doble (armadura completa +5, mandoble +3 danzante, arco largo
compuesto +5 [Fue +9])

APTITUDES ESPECIALES

Conjuros: los solares lanzan conjuros divinos como si fueran clérigos de nivel
20. No tienen acceso a dominios, ni a otras aptitudes de clérigo.
Flecha asesina (Sb): el arco de un solar no necesita municion, y crea

automdticamente una flecha asesina a eleccién del solar cuando dispara.

Los solares son los mds grandes de todos los dngeles, sirviendo
normalmente como mano derecha de algin dios, o como defensores
de una causa que beneficia a todo el mundo o al plano. Un solar
tipico se muestra vagamente humano, aunque algunos se parecen
fisicamente a otras razas humanoides, e incluso los mds raros se
parecen a otras formas mds inusuales. Un solar mide unos 9 pies (2,70
m) de altura, pesa unas 500 libras (222,5 kg), y posee una poderosa voz
autoritaria que es imposible ignorar. Muchos tienen piel plateada o
dorada.

Bendecidos con poderes migicos y con la aptitud de lanzar
conjuros de los clérigos mis poderosos, los solares son oponentes
poderosos, capaces de eliminar seres malignos y peligrosos sin
ayuda. Son los mejores rastreadores de todos los celestiales, los mds
expertos, de los que se dice que son capaces de rastrear la estela de un
diablo de la sima que hubiera atravesado el plano Astral dias antes.
Otros se hacen cazadores de monstruos, y persiguen a poderosos
infernales y muertos vivientes como devoradores, sagas nocturnas
y diablos de la sima, incluso haciendo incursiones en los planos
malignos y el plano de Energfa negativa para destruir de raiz a estas
criaturas antes de que puedan causar dafo a los mortales. Algunos
solares muy antiguos han tenido éxito en dicha tarea, y ostentan
apodos de cazadores de criaturas extinguidas por ellos.

Los solares aceptan papeles como guardianes, normalmente de
conceptos sobrenaturales esenciales, u objetos o criaturas de gran
importancia. En un mundo, un grupo de solares vigila los conductos

de energia del sol, alerta ante cualquier intento de razas malvadas




como los drow de eliminar la luz y traer la oscuridad eterna. Por
otro lado, siete solares cuidan de otras tantas ligaduras misticas que
mantienen atados a dioses malignos dentro de un semiplano a modo
de prisién. Otro solar de espada llameante vigila el paraiso original
de los mortales para que no pueda entrar ninguna criatura.

En mundos donde los dioses no adoptan forma fisica, envian a
los solares para que sean sus profetas y guias espirituales (a menudo
simulando ser mortales), creando los cimientos para que los cultos
crezcan hasta convertirse en grandes religiones. Asimismo, en
mundos oprimidos por el mal, los solares son los sacerdotes secretos
que llevan esperanza a los desamparados, o a veces permiten ser
martirizados de forma que su esencia sagrada se expanda por la
tierra y llene los corazones de los grandes héroes del futuro.

Aunque no son dioses, el poder de los solares se aproxima al
de los semidioses, y a menudo adoptan el papel de asesores de los
dioses mds jovenes o recién ascendidos. En algunas religiones
politeistas, los mortales adoran a uno o mds solares como aspectos
o sirvientes de los verdaderos dioses (nunca sin la aprobacién de
estos) o consideran a los solares destacados como su prole, consortes,
amantes o cényuges (lo cual puede ser cierto, dependiendo del dios).

A diferencia de otros dngeles, la mayoria de los solares son creados
a partir de una mezcla de almas buenas y pura energia divina, para
servir directamente a los dioses, aunque cada vez mds de estos
poderosos dngeles han sido ‘promocionados’ a su existencia como
solares a partir de criaturas menores como planotireos o devas.
Unas pocas almas buenas, raras pero poderosas, ascienden
directamente a este estatus. Los solares mds antiguos son
anteriores a los mortales y se cuentan entre las primeras
creaciones de los dioses. Estos extrafios solares
son un ejemplo para sus iguales, y tienen poca
interaccién directa con los mortales, centrdndose
en la proteccién o la destruccién de conceptos
abstractos como la gravedad, la materia
oscura, la entropia, y el mal primigenio.

Los solares que pasan mucho tiempo
en el plano material, especialmente
los que gufan a los mortales, a veces son el
origen de los linajes de los semicelestiales y
los aasimar, bien por devaneos romdnticos,

o simplemente por la proximidad de
los mortales a la energfa celestial. Los
verdaderos hijos son raros, y cuando ocurre,
siempre es una madre mortal la que da a luz
al bebé (aunque los solares pueden aparecer
con ambos sexos, los dioses no les han concedido
el don de la maternidad). En cambio, esta verdad
fundamental es lo que a menudo lleva a un solar a
buscar un amante mortal. Ya que tener un hijo
con una mortal estd mal visto por otros solares,

un padre no suele interactuar directamente

con el destino de su amante o su descendiente,

evitando asi que la deshonra afecte a sus

responsabilidades y a él mismo. Sin embargo, estos

solares vigilan a su progenie desde lejos, y en momentos de peligro
podrian incluso interceder y ayudar a uno de sus hijos, aunque de
maneras sutiles y misteriosas.

Todos los dngeles respetan el poder y la sabiduria de los solares,
y aunque los mds poderosos de ellos suelen trabajar solos, a veces
comandan ejéreitos compuestos por planotdreos, actuando como
grandes mariscales de campo en incursiones a gran escala contra las

legiones del Infierno o las hordas del Abismo.



| finguila eléctrica

Este pez, de aspecto serpentino y de casi dos metros de longitud, se
mueve despacio, emitiendo ocasionalmente un sonido de chasquidos y de
burbujeo.

ANGUILA ELECTRICA
PX 600
N animal Pequefio

Inic +6; Sentidos vision en la penumbra; Percepcidn +4

fnguila, morena gigante

Esta anguila de casi 10 pies (3 m) de longitud serpentea por el agua
con una gracia asombrosa, mostrando con la boca abierta sus grandes
dientes, y un sequndo juego de mandibulas.

T
MORENA GIGANTE VD 5 "9 :’ ﬁ*%
PX e

1.600
N animal Grande (acudtico)

Inic +6; Sentidos olfato, vision en la penumbra; Percepcién +7

DEFENSA

DEFENSA

CA 15, toque 13, desprevenido 13 (+2 Des, +2 natural, +1 tamafio)
pg 17 (2d8+8)

Fort +7, Ref +5, Vol +o

Resiste electricidad 10

ATAQUE

Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +3 (1d6+1) y Coletazo toque -2 (1d6
electricidad)
ESTADISTICAS

Fue 13, Des 14, Con 19, Int 1, Sab 10, Car 6

Ataque base +1; BMC +1; DMC 13 (no puede ser
derribado)

Dotes Iniciativa mejorada

Habilidades Escapismo +10, Nadar +9, Percepcion

+4, Sigilo +10; Modificador racial +8 a

Escapismo

CE anfibio

ECOLOGIA

Entorno agua dulce calida
Organizacién solitario
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Electricidad (Ex): una anguila eléctrica
puede producir una poderosa descarga
eléctrica con su cola, liberdndola si tiene éxito
en un ataque de toque. Si es un golpe critico, la
criatura a la que impacta debe llevar a cabo una salvacién
de Fortaleza CD 15 para no quedar aturdida durante 1d4 asaltos. La CD de la

salvacién se basa en la Constitucién.

La anguila eléctrica es un pez curioso que respira aire en lugar
de agua, aunque en realidad la caracteristica mas inusual es su
capacidad para generar poderosas descargas de electricidad. Tiene 6

pies (1,8 m) de longitud y pesa 45 libras (20 kg).

Compaiiero animal anguila eléctrica

Estadisticas iniciales: Tamafio Pequefio; Velocidad 5 pies (1,5 m), nadar
30 pies (9 m); Ataque Mordisco (1d6); Puntuaciones de caracteristica
Fue 12, Des 14, Con 18, Int 1, Sab 10, Car 6; Cualidades especiales
anfibio, Resiste electricidad 5, visién en la penumbra.

Avance de nivel 4: CA +2 a la armadura natural; Puntuaciones de
caracteristica Des +2, Con +2; Cualidades especiales Electricidad
(1d6), Resiste electricidad 1o0.

CA 19, toque 11, desprevenido 17 (+2 Des, +8 natural, -1 tamafio)
pg 52 (7d8+21)

Fort +8, Ref +9, Vol +3
ATAQUE

Velocidad nadar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +11 (2d6+9 y Agarrén)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Roer

ESTADISTICAS

Fue 22, Des 14, Con 16, Int 1, Sab 12, Car 8
| Ataque base +5; BMC +12 (+16 presa); DMC
24 (no puede ser derribado)
Dotes Iniciativa mejorada, Reflejos rapidos,
Soltura con un arma (mordisco), Soltura con
una habilidad (Sigilo)
Habilidades Escapismo +10, Nadar +14,
Percepcidn +7, Sigilo +8; Modificador racial +8 a
Escapismo

ECOLOGIA

Entorno océanos célidos
Organizacién solitario, pareja o nido (3-6)

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Roer (Ex): si una morena gigante comienza
el asalto apresando a un enemigo, inflige
automdticamente el dafio por mordisco

(2d6+9 . pg de dafio). Esta anguila posee un

segundo juego de

mandibulas en su garganta que le ayuda a
engullir: puede llevar a cabo un segundo ataque de mordisco (ataque +11,

1d6+3) contra un enemigo que ya se encuentra apresado.

La morena es un depredador feroz, capaz de atrapar a sus presas con
sus mandibulas principales, y masticar los bocados con el juego de

mandibulas secundario del interior de su garganta.

Compariero animal morena
Estadisticas iniciales: Tamafio Mediano; Velocidad nadar 30 pies (9
m); CA +5alaarmadura natural; Ataque Mordisco (1d8); Puntuaciones
de caracteristica Fue 14, Des 16, Con 12, Int 1, Sab 12, Car 8; Cualidades
especiales Agarrdn, vision en la penumbra.

Avance de nivel 7: Tamaifio Grande; CA +3 a la armadura natural;
Ataque Mordisco (2d6); Puntuaciones de caracteristica Fue +8, Des -2,

Con +4; Cualidades especiales Roer.




fnimal v rebaiv, bisonte

Esta criatura posee pequefios cuernos que apuntan hacia arriba, un pelaje
desgrefiado, y una gran joroba sobre sus hombros.

BISONTE
PX 1.200

N animal Grande

Inic +0; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +8
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fimal dv rebaiiv ury

Este gran toro, de cuernos grandes y afilados, tiene el pelaje negro
descolorido, y un temperamento agresivo.

PX 600
N animal Grande

Inic +o; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcion +9

DEFENSA

DEFENSA

CA 17, toque 9, desprevenido 17 (+8 natural, -1 tamafio)

CA 13, toque 9, desprevenido 13 (+4 natural, -1 tamafio)

pg 42 (5d8+20) pg 22 (3d8+9)
Fort +8, Ref +4, Vol +1 Fort +6, Ref +3, Vol +1
ATAQUE ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo Cornada +10 (2d6+12)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Estampida (consulta el uro), Pisotear (2d6+12, CD 20)

Velocidad 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo Cornada +7 (1d8+9)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Estampida, Pisotear (2d6+9, CD 17)

ESTADISTICAS

ESTADISTICAS

Fue 27, Des 10, Con 19, Int 2, Sab 11, Car 4
Ataque base +3; BMC +12; DMC 22 (26 contra derribo)
Dotes Aguante, Ataque poderoso, Embestida mejorada

Habilidades Percepcién +8

Fue 23, Des 10, Con 17, Int 2, Sab 11, Car 4
Ataque base +2; BMC +9; DMC 19 (23 contra derribo)
Dotes Aguante, Soltura con una habilidad (Percepcién)

Habilidades Percepcidon +9

ECOLOGIA

ECOLOGIA

Entorno llanuras templadas o frias

Organizacién solitario, pareja o rebafio (3-30)

Tesoro ninguno

Los bisontes son animales de rebafio grandes. Pueden
crecer hasta los 12 pies (3,6 m) de longitud y unos 7 pies
(2,1 m) de altura hasta la
cruz. El bisonte medio
pesa 2.200 libras (casi 1
TM). Las estadisticas del
bisonte se pueden usar
para casi cualquier animal
de rebafio més grande, como el
bufalo.

1

Los bisontes se asustan con _-“"

~
menos facilidad que sus primos

domesticados, y son mucho mis
agresivos cuando protegen al rebafio o sus
crias. Los machos adultos son extremadamente
beligerantes en época de apareamiento, enincluso
llegan a matarse entre si persiguiendo a una hembra en
particular. Tras aparearse, los rebafios de bisontes tienden

a separarse en grupos mds pequefios, prepardndose para la
llegada de nuevos terneros.
Los compafieros
bisontes son
idénticos a los
compafieros

animales uros.

Entorno llanuras templadas
Organizacién solitario, pareja o rebafio (3-30)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Estampida (Ex): una estampida tiene lugar si 3 0 mds criaturas con esta
aptitud llevan a cabo un ataque de Pisotear permaneciendo adyacentes
entre si. Con la estampida, las criaturas pueden pisotear a enemigos de su

mismo tamafio o mas pequefios, y la CD de salvacion de Pisotear se

incrementa en +2.

Los uros son grandes animales de rebafio similares

areses domésticas.

“ N\ Compafiero uro
) Estadisticas iniciales: Tamaifio

Mediano; Velocidad 40 pies (12
‘ m); CA +1 a la armadura natural;
I 1 Ataque Cornada (1d6); Puntuaciones
' de caracteristica Fue 14, Des 12, Con
« 12, Int 2, Sab 11, Car 4; Cualidades
& especiales olfato, visién en la

penumbra.
@ Avance de nivel 7: Tamaifio
Grande; CA +3 a la armadura
natural; Ataque Cornada
(1d8); Puntuaciones de
caracteristica Fue +8, Des -2,
Con +4; Cualidades especiales

Estampida, Pisotear.




finkheg

Este monstruo excavador e insectoide camina sobre 6 patas, mientras un
icor verde nocivo gotea de sus repiqueteantes mandibulas.

N bestia magica Grande
Inic +0; Sentidos sentido de la vibracién 6o pies (18 m), vision en la oscuridad
60 pies (18 m), visién en la penumbra; Percepcion +8

DEFENSA

CA 16, toque 9, desprevenido 16 (+7 natural, -1 tamafio)
pg 28 (3d10+12)

Fort +6, Ref +3, Vol +2

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +5 (2d6+4 mas 1d4 de acido y Agarrén)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Escupir acido

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 10, Con 17, Int 1, Sab 13, Car 6

Ataque base +3; BMC +7 (+11 presa); DMC 17 (25 contra derribo)
Dotes Dureza, Soltura con una habilidad (Percepcidn)
Habilidades Percepcién +8, Trepar +8

ECOLOGIA

Entorno llanuras calidas o templadas
Organizacién solitario, pareja o nido (3-6)
Tesoro casual

APTITUDES ESPECIALES

Escupir acido (Ex): una vez cada 6 horas, un ankheg puede escupir una linea
de é4cido de 30 pies (9 m) de longitud. Las criaturas alcanzadas por este
ataque sufren 4d4 pg de dafio por dcido (salvacién de Reflejos CD 14 para
mitad de dafio). Una vez que un ankheg utiliza este ataque, debe esperar 6
horas antes de usarlo de nuevo. Ademds, durante este periodo, su ataque
de mordisco no inflige dafio adicional por acido. Como consecuencia, un
ankheg no usa esta aptitud a menos que esté desesperado o frustrado,
normalmente cuando sus pg se ven reducidos a menos de la mitad del
total, o cuando no puede agarrar con éxito a un oponente. La CD de la

salvacion se basa en la Constitucién.

Los ankheg son una de las plagas mas comunes de las zonas rurales
del mundo. Estos monstruos excavadores del tamafio de un caballo
normalmente evitan las dreas habitadas, como las ciudades, pero su
predileccién por el ganado y la carne de humanoide hace que no se
limiten a las tierras inhdspitas. Sus hébitats preferidos son las tierras
de labranzarurales, ya que la tierra suelta de esas regiones les permite
excavar ficilmente. Los cuentos hablan de ankheg mds grandes que
habitan en desiertos remotos; tales criaturas probablemente se
alimenten sobre todo de escorpiones gigantes y camellos, y
pocas veces entran en contacto con la civilizacién debido a su
localizacién remota (un ankheg del desierto es un

ankheg avanzado Enorme).

En combate, un ankheg prefiere atacar con su mordisco. Cuando
se enfrenta a varios enemigos suele agarrar a uno e intenta regresar a
lugar seguro, excavando en el suelo. Una criatura llevada bajo tierra
puede respirar con dificultad (después de todo, el ankheg también
necesita respirar, por lo que sus tuneles son relativamente porosos),
pero a menudo se la come viva antes de que sus aliados puedan
salvarla.

Los ankheg excavan con sus patas y mandibulas, moviéndose
con inquietante velocidad a través de la tierra suelta, la arena, la
gravilla, etc. (no pueden excavar a través de una pared sélida). Pueden
construir tuneles haciendo pausas frecuentes para apuntalar las
paredes con una fina secrecién cdustica a partir de sus mandibulas.
Siun ankheg decide crear un tinel permanente al excavar, se mueve
a la mitad de su velocidad. Un tunel de ankheg tipico mide 10 pies
(3 m) de altura y de anchura, de seccién circular y de 60 a 150 pies
(28-45 m) de longitud ([rd10+5] x 10). Los grupos de ankheg a menudo
comparten el mismo territorio y crean intrincadas y sinuosas redes
de tuneles bajo las granjas, provocando a veces sumideros donde
excavan demasiados a la vez.

Aunque los ankheg parecen inmensas sabandijas, de hecho son
mucho mds inteligentes que los ardcnidos tipicos y, con un poco de
tiempo y alguien con talento, pueden incluso entrenarse para servir
como monturas o bestias de carga. El hecho de que hasta los ankheg
‘domesticados’ sean propensos a rociar dcido cuando tienen miedo
o son sorprendidos, los hace como poco peligrosos en las regiones
mis pobladas, pero para las razas mds salvajes como los hobgoblin,
los trogloditas, y particularmente los orcos, los ankheg se prodigan

como guardianes e incluso como mascotas.




firaia dv fase

Este gran monstruo ardcnido posee una escalofriante cara humanoide,
rodeada de una marafia de pelaje.

ARANA DE FASE
PX 1.600

N bestia magica Grande

Inic +7; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m), visién en la penumbra;

Percepcidn +6

DEFENSA

CA 17, toque 12, desprevenido 14 (+3 Des, +5 natural, -1 tamafio)
pg 51 (6d10+18)
Fort +8, Ref +8, Vol +3

Aptitudes defensivas excursion etérea

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +10 (2d6+7 mas Agarrén y Veneno)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Emboscada etérea

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 17, Con 16, Int 7, Sab 13, Car 10

Ataque base +6; BMC +12 (+16 presa); DMC 25 (37 contra derribo)

Dotes Iniciativa mejorada, Soltura con una aptitud (veneno), Soltura con una
habilidad (Sigilo)

Habilidades Percepcion +6, Sigilo +7, Trepar +18

Idioma aklo

ECOLOGIA

Entorno colinas célidas
Organizacioén solitario, pareja o agrupamiento (3-6)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Emboscada etérea (Ex): una arafia de fase que ataca a enemigo en
el plano Material durante el asalto de sorpresa puede llevar
a cabo un asalto completo de acciones si comienza el
combate cambiando de fase al plano Material desde
el plano Etéreo.

Excursién etérea (Sb): una arafia de fase puede
cambiar del plano Etéreo al plano Material como
accién gratuita, y volver de nuevo como accién
de movimiento (o como parte de una accién
de movimiento). La aptitud es por lo demas
idéntica a excursion etérea (NL 15°).

Veneno (Ex): mordisco-herida; salvacion Fort CD
18; frecuencia 1/asalto durante 8 asaltos; efecto
1d2 Con; cura 2 salvaciones consecutivas. La
CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Las arafias de fase son voraces

depredadoras del plano Etéreo que

cazan en el plano Material.

Cuando localiza una presa,

la arana cambia al plano

Etéreo para preparar una emboscada. Si es una victima solitaria,
la arafia cambia al plano Material, la muerde y después regresa al
plano Etéreo para esperar a que el veneno surta efecto. Si son varios
enemigos, sigue esta misma tdctica, y en cada asalto en que uno de
ellos siga a su alcance al comienzo de su turno, repite esta operacin.
Si no hay ninguno al alcance, se mueve todavia en forma etérea
para preparar un ataque a un objetivo disponible, pero a menos que
sienta que es seguro pasar un asalto entero en el plano Material, no
cambiard de fase de nuevo para atacar si no dispone de una accién de
movimiento para escapar.

La arafia de fase es el enemigo natural de otro morador del plano
Etéreo: el xilo. Las dos razas llevan librado desde hace tiempo una
sangrienta guerra sin expectativas reales de resolverse a corto plazo.
Debido a que las arafias de fase son menos horripilantes y extrafas
en apariencia, podrian encontrar en otras razas a los aliados que
necesitan para derrotar a los siniestros xilo, pero sus formas
monstruosas y su, a menudo incontenible, apetito dificultan las
negociaciones.

En el plano Etéreo, las arafias de fase pueden manipular el
neblinoso éter en estado puro, de manera similar al modo en que
las arafias manipulan las telaranias. Hay vastos y complejos nidos
de éter semisélido flotando en las corrientes del plano Etéreo, que
sustentan a muchas arafias de fase cada uno. Las criaturas disfrutan
de la compaiifa de las demds, pero no poseen un concepto real de
familia (una arafia de fase recién nacida es completamente capaz de
valerse por si misma, y sus progenitores o hermanos no la tratan de
forma diferente a ninguna otra).

La arafia de fase tipica mide 8 pies (2,4 m) de longitud y pesa cerca

de las yoo libras (318 kg).




Una araiia del tamafio de un hombre trepa silenciosamente desde las
profundidades de su telaraia en forma de embudo.

oo P

Inic +3; Sentidos sentido de la vibracién 6o pies (18 m), visién en la oscuridad

ARANA GIGANTE
PX 400
N sabandija Mediana

60 pies (18 m); Percepcion +4

Plaga e arafas

Una horrorosa masa de patas y mandibulas corretea y se pierde en la

oscuridad.
o>
124
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Inic +3; Sentidos sentido de la vibracién 30 pies (9 m), visién en la oscuridad 60

PLAGA DE ARANAS
PX 400

N sabandija Diminuta (plaga)

pies (18 m); Percepcion +4

DEFENSA

DEFENSA

CA 14, toque 13, desprevenido 11 (+3 Des, +1 natural)
pg 16 (3d8+3)

Fort +4, Ref +4, Vol +1

Inmune efectos enajenadores

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +2 (1d6é mas Veneno)
Ataques especiales Telarafia (+5 a distancia, CD

12, pg 3)
ESTADISTICAS

Fue 11, Des 17, Con 12, Int -, Sab 10,
Car2

Ataque base +2; BMC +2; DMC

15 (27 contra derribo)

Habilidades Percepcion

+4 (+8 en telarafias),

Sigilo +7 (+11en

telarafas), Trepar +16;

Modificadores raciales +4

a Percepcidn, +4 a Sigilo (+8

en telarafas), +16 a Trepar

ECOLOGIA

Entorno cualquiera

Organizacién solitario, pareja o colonia
(3-8)

Tesoro casual

APTITUDES ESPECIALES

Veneno (Ex): mordisco-herida; salvacidn Fort CD 14;
frecuencia 1/asalto durante 4 asaltos; efecto 1d2 Fue; cura 1
salvacién. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién, e

incluye un bonificador +2 racial.

Las estadisticas anteriores son las de una arafia tejedora de telarafias.
Las arafias cazadoras pierden la aptitud de telarafia pero obtienen un
modificador +8 racial a sus pruebas de Acrobacias.

Hay otros tipos de arafias gigantes, como se detallaa continuacion.

Especies VD Tamafio DG
Arafia escarlata Ya Menudo 1d8
Arafia cangrejo gigante Ya Pequefio 2d8
Viuda negra gigante 3 Grande 5d8
Arafia ogro 5 Enorme 7d8
Tarantula gigante 8 Gargantuesco 10d8
Arafia goliat 11 Colosal 14d8

CA 17, toque 17, desprevenido 14 (+3 Des, +4 tamafio)

pg 9 (2d8)

Fort +3, Ref +3, Vol +o

Aptitudes defensivas rasgos de plaga; Inmune dafio de

las armas, efectos enajenadores

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies
6m)
Cuerpo a cuerpo Plaga (1d6 mas
Distraccién y Veneno)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance
o pies
Ataques especiales Distraccién
(CD1y)
€ ESTADISTICAS

Fue 1, Des 17, Con 10, Int -, Sab
10, Car 2
Ataque base +1; BMC -; DMC -
Habilidades Percepcion +4,
Trepar +11; Modificador racial +4 a
Percepcidn; utiliza la Destreza para las
pruebas de Trepar

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario, pareja, marafa (3-6 plagas) o
colonia (11-20 plagas)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Veneno (Ex): plaga-herida; salvacidn Fort CD 11; frecuencia 1/asalto durante 2
asaltos; efecto 1d2 Fue; cura 1 salvacién. La CD de la salvacién se basa en la

Constitucién.

Lavisién de unaalfombra de arafias formando una plaga esrealmente
inquietante, sobre todo cuando la plaga est4 formada por arafias del
tamafio de una moneda de oro cada una, que poseen mandibulas
como cuchillas capaces de lacerarla carne con escalofriante facilidad.
Una plaga de arafias es una masa colonial de ardcnidos que confia en
avasallar a presas mucho mds grandes por pura superacién numeérica
en lugar de conformarse con pequefios aperitivos. Aunque las plagas
de arafias tejen telarafias, son incapaces de albergar presas grandes,
y suelen servir mas como guarida que como método de capturar la

cena.




freonte

Los arcontes son una raza de ajenos del Parafso, criaturas de
principios legales y buenos, encargados de la proteccién tanto de ese
plano como de los inocentes y carentes de maldad. Son los enemigos
naturales de los diablos, los daimonion y los demonios, y muchos
son veteranos en ataques contra su hogar por parte de los ajenos de
los planos Inferiores.

Los nativos de Paraiso surgen de entre la tierra y las nubes de este
reino divino, inspirados en la creacién por los procesos metafisicos
de la montana sagrada, la fe de los mortales bondadosos y la
transformacién de espiritus virtuosos. Cada arconte comienza siendo
un lamparconte o un espiritu sirviente menor, obteniendo poder
y prestigio al ayudar a la causa del bien. Vigilado por benevolentes
mentores y capitanes de las érdenes divinas, se anima y ayuda a
cada espiritu a satisfacer sus deseos mds bdsicos para que vea la paz,
honestidad y justicia que moran en todas las tierras, especialmente a
lo largo y ancho del plano Material. A este fin, los arcontes de todos
los tipos a menudo adoptan el rol de caballeros andantes, viajando
por mundos y reinos disparatados, colaborando en buenas obras y
promoviendo actos de valor. Estos ajenos virtuosos prefieren motivar
a los mortales a actuar con honor e integridad en lugar de corregir
sus errores, en la creencia de que sirven mejor a la causa de la justicia
las criaturas alas que se les ensefia a elegir justamente, y a deshacerse
de los grilletes de su propia maldad. Esto hace mas ficil resistir las
futuras tentaciones, y planta la semilla de la liberacién espiritual.
Asi, muchos arcontes actian con sutileza en sus interacciones con
los mortales, disfrutando especialmente cuando llevan consuelo y
salvacién a aquellos desconocedores de su presencia.

Los esfuerzos del Parafso resultan mucho menos sutiles cuando
se trata de combatir a las hordas de los planos Inferiores. Las
tropas de arcontes se oponen a ultranza a las ofensas del Infierno,
Abaddon y el Abismo, enfrentdndose a ellos tanto en campos de
batalla extraplanarios como en el propio plano Material. Estos
encuentros podrian tener lugar en forma de vastos ejércitos
colisionando en extrafios espacios planarios, o de arcontes solitarios
reveldndose a los mundos mortales para repeler las maquinaciones
de invasores infernales. En esos casos, los arcontes suelen preferir
enfrentarse a sus enemigos de cara si es prudente, pero si se ven
superados en numero, hacen lo que pueden para igualarla contienda
(normalmente empleando ticticas de guerrilla, o aguantando la
posicién y atrayendo a un enemigo con magia antes de entrar en
cuerpo a cuerpo). Debido a que pueden teletransportarse a voluntad,
les resulta ficil desvanecerse para reaparecer después, a menudo
con refuerzos, cuando sus enemigos no estin preparados. Estos
guerreros de laley actiian con honor, incluso con sus enemigos, pero
no son bobos ni carecen de pasién, y pocos en el multiverso osan
enfrentarse ala ira del Paraiso.

Aunque los arcontes son campeones del bien, tienen poca paciencia
con quienes no siguen las tradiciones estrictas y los patrones de
bondad. Aunque una dictadura cruel podria ser un enemigo legitimo
de los arcontes, la rebelién y los disturbios no son la forma apropiada

de abordar tal injusticia. La justicia y la ley no se deben abandonar

Seiores Empireos areontes

Muchos arcontes poderosos se cuentan entre los Sefiores
Empireos, benevolentes héroes del bien y dirigentes de los
reinos sagrados. Habiendo trascendido las formas especificas
de sus parientes, estos arcontes Unicos extienden la armonia
de la rectitud y el orden, tanto mediante actos sutiles, como
al frente de hordas divinas, y pelean contra todo aquel que
corrompa lo que es justo. La siguiente no es mas que una
seleccién de algunos de los Sefiores Empireos arcontes mas
venerados.
Asteria, De la Orden infinita
Cocidius, Guardian de los Halcones
Duellona, la Doncella Guerrera
Erlang Shen, La que Todo Lo Ve
Hors, el Sol Congelado
Inanna, la Princesa de los Cielos
Lugus, El de las Tres Caras
Ogoun, El de Fuego y Hierro
Oro, la Llama de los Cielos
Radigost, el Portador de Dadivas
Sheave, el Sefior Huérfano
Svarozic, el Rostro de la Llama
Tanit, el Guardian de la Vida
Tahmineh, La Madre Herida

en lalucha por la pazy el bien, ya que las acciones andrquicas suelen
provocar mis dafio y caos, aunque sea involuntariamente. Las leyes
del Paraiso existen para minimizar el dafio colateral y el dolor no
deseado, y aunque adherirse a estas leyes suele complicarles las cosas,
los arcontes sefialan que asi sus victorias son duraderas. Debido
a esta fuerte adhesién a la tradicién y la ley, los arcontes acaban
viéndose a menudo, y muy a su pesar, como enemigos de criaturas
de alineamiento cadtico bueno, particularmente los azata. Para un
arconte, la Naturaleza de un azata parece caprichosa e impaciente;
al golpear velozmente a un enemigo sin molestarse en pensar en las
implicaciones de sus repentinos actos, es posible causar mas dafio
que hacer algo bueno. Adn asf, cuando oponerse al caos de un azata
es algo necesario, el arconte no se alegra de ello, y hace lo posible
para minimizar la duracién del conflicto. Desafortunadamente, los
caprichosos y emocionales azata son legendarios entre los arcontes
por su rencor, por lo que para muchos la mejor politica cuando se
interactua con los azata es ser breve, conciso y firme.

Los arcontes hablan celestial, dracénico e infernal, pero pueden
hablar con casi cualquier criatura debido a su aptitud de habla
verdadera. La lista completa de los rasgos de los arcontes se presenta
en la pigina 310. Muchos arcontes poseen aptitudes adicionales,

como corresponde a su particular papel en el ejército del Paraiso.




freopte. vaparcopte

La acicalada apariencia y el refinado mandoble de este humanoide de
cabeza canina le revelan como algo mds que una simple bestia.

CANARCONTE

PX1.200

LB ajeno Mediano (arconte, bueno, extraplanario, legal)

Inic +4; Sentidos detectar el mal, olfato, vision en la oscuridad 6o pies (18 m),
visién en la penumbra; Percepcidn +10

Aura aura amenazadora (CD 16), circulo mdgico contra el mal

DEFENSA

CA 19, toque 10, desprevenido 19 (+9 natural; +2 de desvio contra el mal)
Pg 39 (6d10+6)

Fort +6, Ref +5, Vol +5; +4 contra veneno, +2 de resistencia contra el mal
RD 10/maligna; Inmune electricidad, petrificacién; RC 15

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +8 (1d8+3), Golpetazo +8 (1d4+1) o Mandoble de
gran calidad +9/+4 (2d6+3/19-20), Mordisco +3 (1d8+2)

Aptitudes sortilegas (NL 6°)

Constantes — circulo mdgico contra el mal, detectar el mal

A voluntad — auxilio divino, cuchichear mensaje, llama continua, teletransportar
mayor (sélo a si mismo mas 50 libras

ESTADISTICAS

[22,5 kg] de objetos)

Fue 15, Des 10, Con 13, Int 10, Sab 13,
Car12

Ataque base +6; BMC +8; DMC 18
Dotes Ataque poderoso, Iniciativa
mejorada, Voluntad de hierro
Habilidades Acrobacias +9, Averiguar intenciones +10,
Intimidar +10, Percepcién +10, Sigilo +13, Supervivencia
+14; Modificadores raciales +4 a Sigilo, +4 a Supervivencia
Idiomas celestial, dracdnico, infernal; habla verdadera

CE cambiar de forma (forma de bestia Il)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Paraiso)
Organizacién solitario, pareja o seccién (3-5)
Tesoro estandar (mandoble de gran calidad, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Cambiar de forma (Sb): un canarconte puede adoptar cualquier forma canina
desde tamafio Pequefio hasta Grande, como si usase forma de bestia

II. Mientras estd en forma canina, el canarconte pierde sus ataques de
Mordisco, Golpetazo y mandoble pero obtiene el ataque de Mordisco de la
forma que elige. A efectos de esta aptitud, canino incluye cualquier criatura

del tipo animal similar al perro o al lobo.

Los canarcontes se asemejan a humanos musculados con cabezas
caninas, asemejandose normalmente a lobos o perros de aspecto
noble. Bien entrenados, prefieren utilizar sus mandobles en
batalla, aunque son igual de hébiles con sus armas naturales. Los
canarcontes detestan matar mortales, y prefieren desarmar

o incapacitar incluso a los malignos cuando les es

posible. Sin embargo, contra los ajenos y los corruptos sin posibilidad
de redencién no muestran piedad.

Los canarcontes son soldados y centinelas disciplinados. A veces
los dioses bondadosos los envian para vigilar lugares e individuos
especificos que les interesan especialmente. Con la apariencia de
seres solitarios, modestos pero amigables, estos defensores secretos
podrian continuar su custodia durante afios.

En las tropas del Paraiso, los paladines canarcontes mds
destacados lideran a sus seguidores en combate, adoptando el papel
de capitanes y caballeros. Van al frente de las incursiones contra
los asentamientos infernales, bien impliquen golpear fortalezas de
los daimonion, bien para liberar prisioneros de sagas nocturnas
recolectoras de almas. Estas misiones quiz4 hacen de los canarcontes
los celestiales que mds probablemente pueda encontrarse uno en
los planos Inferiores, y a veces grupos veloces de lobos resultan ser
bienvenidos salvadores para los que se han perdido en esos reinos.
Independientemente de sus 6rdenes, todos los canarcontes exhiben
un odio en particular porlos infernales caninos, dejando aun lado la
piedad y haciendo lo posible por acabar con los males de los barghest,

glabrezu, sabuesos yeth, y ajenos depravados de ese tipo.




A

el

frconte, clangarconte

Este ser, dgil y bello, de piel del color del mdrmol, planea gracias a
poderosas alas blancas, e irradia una sensacién de serenidad.

CLANGARCONTE
PX 38.400

VD 14

LB ajeno Mediano (arconte, bueno, extraplanario, legal)

Inic +7; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m), visién en la penumbra;
Percepcidn +22

Aura aura amenazadora (CD 22), circulo mdgico contra el mal

DEFENSA

CA 27, toque 13, desprevenido 24 (+3 Des, +14 natural; +2 de desvio contra el
mal)

pg 175 (14d10+98)

Fort +16, Ref +9, Vol +14; +4 contra veneno, +2 de resistencia contra el mal

RD 10/maligna; Inmune electricidad, petrificacién; RC 25

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar go pies (27 m) (buena)

Cuerpo a cuerpo Mandoble +4 +23/+18/+13 (2d6+11/19-20)

Ataques especiales Trompeta

Aptitudes sortilegas (NL 14°)

Constantes — circulo mdgico contra el mal

A voluntad — auxilio divino, cuchichear mensaje, detectar el mal, llama continua,
teletransportar mayor (s6lo a si mismo mas 5o libras [22,5 kg] de objetos)

Conjuros preparados (NL 14°)

7° — curar heridas graves en grupo (2)

6° — destierro (CD 21), sanar (2)

5° — curar heridas leves en grupo, desplazamiento de plano (CD 20), disipar el mal
(CD 20), revivir a los muertos

4° — exorcismo (CD 19), inmunidad a conjuros, neutralizar veneno (CD 19), poder
divino

3° — curar heridas graves, luz del dia, proteccién contra la energia, purgar
invisibilidad, vestidura mdgica

2° — consagrar, curar heridas moderadas, fuerza de toro, restablecimiento menor,
sabiduria de biho

1° — bendecir, curar heridas leves (2), escudo de la fe, favor divino, santuario (CD
16)

o (a voluntad) — detectar magia, estabilizar, purificar comida y agua, virtud

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 17, Con 25, Int 16, Sab 20, Car 17

Ataque base +14; BMC +19; DMC 32

Dotes Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas,
Persuasivo, Reflejos de combate, Reflejos rapidos

Habilidades Averiguar intenciones +24, Diplomacia +24, Escapismo +17,
Interpretar (instrumentos de viento) +20, Percepcidn +22, Saber (religion)
+20, Sigilo +20, Trato con animales +20, Volar +24

Idiomas celestial, dracénico, infernal; habla verdadera

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Paraiso)
Organizacién solitario, pareja o seccién (3-5)
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

g
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Conjuros: los clangarcontes lanzan conjuros divinos como si fueran clérigos
de nivel 14. No tienen acceso a dominios u otras aptitudes de clérigo.

Trompeta (Sb): todas las criaturas (excepto los arcontes) que se encuentran en
un radio de 100 pies (30 m) del estallido de la trompeta deben tener éxito
en una salvacién de Fortaleza CD 20 o quedar paralizadas durante 1d4
asaltos. La CD de la salvacion se basa en el Carisma. El arconte también
puede ordenar a su trompeta que se convierta en un mandoble +4 como
accién gratuita. Si no lo empufia el arconte, sélo es un trozo de metal

inservible.

Mensajeros de los dioses buenos y los poderosos celestiales, los
clangarcontes son la vanguardia de los ejércitos divinos, y retinen
a las legiones del Paraiso para la guerra. Cuando los dioses legales
buenos necesitan comunicarse con un grupo de mortales, a menudo
envian a los clangarcontes para que actiuen de intermediarios.
Hablan con voz clara y musical, y sus sobrenaturales ojos son blancos
y sin pupilas.

Todos portan una trompeta o cuerno mdgicos y resplandeciente
con el que crean musica maravillosa, un sonido para llamar a otros
arcontes, paralizar enemigos o defender a los virtuosos. Suelen

decorar sus trompetas con los estandartes de sus sefiores.




Arcante, lamparconte

Emitiendo una radiacion cdlida y tranquilizadora, este orbe de luz se
mueve con un silencio sobrenatural y una gracia mistica.

Inic +4; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visidn en la penumbra;

LAMPARCO
PX 600

LB ajeno Pequefio (arconte, bueno, extraplanario, legal)

VD 2

)

Percepcion +4
Aura aura amenazadora (CD 13)

DEFENSA

CA 15, toque 11, desprevenido 15 (+4 natural, +1 tamafio; +2 de desvio contra
el mal)

pg 13 (2d10+2)

Fort +4, Ref +3, Vol +0; +4 contra veneno, +2 de resistencia contra el mal

RD 10/maligna; Inmune electricidad, petrificacién

ATAQUE

Velocidad volar 60 pies (18 m) (perfecta)

A distancia 2 Rayos de luz toque +3 (1d6)
Aptitudes sortilegas (NL 3°)

A voluntad — auxilio divino, llama continua,
teletransportar mayor (sélo a si mismo mas
50 libras [22,5 kg] de objetos)
ESTADISTICAS

Fue 1, Des 11, Con 12, Int 6, Sab 11, Car 10

Ataque base +2; BMC -4; DMC 6

Dotes Iniciativa mejorada

Habilidades Averiguar intenciones +5, Diplomacia

+5, Percepcion +4, Saber (los Planos) +3,

Volar +14

Idiomas celestial, dracénico, infernal; habla
verdadera

CE gestalt

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Paraiso)
Organizacion solitario, pareja o = @
seccion (3-6) %
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Gestalt (Sb): nueve lamparcontes pueden fusionarse como accién de asalto
completo, convirtiéndose en una tnica entidad Grande més poderosa que
los arcontes que lo conforman por separado. Asemejédndose a un torbellino
de luces danzantes de luciérnaga, el gestalt posee todos los poderes

y aptitudes de un elemental Grande de aire ademas de los siguientes:
subtipos arconte, bueno y legal; rasgos de arconte (aura amenazadora

CD 16); 2 rayos de luz (2d6), RD 5/mégica y maligna. Los arcontes pueden
permanecer en esta forma durante 2d4 asaltos. Cuando el gestalt se separa
de nuevo en lamparcontes individuales, sus pg restantes se dividen entre
ellos a partes iguales; si tiene menos de g pg, algunos de los arcontes

mueren cuando finaliza.

Rayo de luz (Ex): un lamparconte puede disparar haces de luz para dafar a sus
enemigos. Estos rayos de luz tienen un alcance maximo de 30 pies (9 m)y
superan cualquier tipo de reduccién de dafio.

Seres amistososy curiosos, loslamparcontes conversan ansiosamente

con otras criaturas y las ayudan. Sin embargo, sus cuerpos son meros

globos de pureza espiritual yluz palida, yaunque podrian interactuar
con su entorno mediante pura fuerza de voluntad, dicha interaccién
seria demasiado débil para ayudar en la mayoria de las tareas fisicas.

Su naturaleza esquiva los hace excelentes explorando (al menos en

dreas donde las luces extrafias no sean inusuales), transmitiendo

mensajes y abrumando a sus enemigos con técticas de sorpresay de
grupo. Aunque parecen fragiles, sus formas les protegen contra casi
todos los ataques profanos.

Un lamparconte siempre brilla, normalmente

con la intensidad de una antorcha. Los
lamparcontes poseen control total sobre el
color de la luz que emiten, y les encanta

modular sus colores y brillo al compis
de la mdusica, o para entretener a
otras criaturas. Casi todos hablan
con voces etéreas y resonantes, de
tonos que van desde susurros
sombrios a trinos apurados.
A menudo, su color fluctta
junto a sus palabras o tonos,

enfatizando su habla con

chispas de luz o pulsos
accién

suaves. Como

rdpida, un lamparconte
puede disminuir su luz a la
de una vela durante 1 asalto. Solo

la muerte puede extinguir esta

luz. Ya que los lamparcontes nunca duermen o
comen, son excelentes vigias y guardianes. Alumbran
muchos asentamientos en los reinos celestiales
reemplazando la iluminacién mundana o magica, y sirviendo como
centinelas disfrazados siempre alerta ante el mal que se aproxime.
Pequefios pero rdpidos y entusiastas, los lamparcontes son
excelentes tropas de apoyo para los ejércitos celestiales, lanzandose
en enjambre sobre oponentes débiles, o teletransportindose en
masa a posiciones en los flancos para cortar rutas de refuerzo o de
escape. Estos arcontes en miniatura trabajan bien juntos y saben que
hay poder en el ndmero, fusiondndose en momentos de necesidad y
desesperacién en formas superiores con mayor control de su entorno.
Los lamparcontes especialmente valientes podrian ser ascendidos
ocasionalmente a algdn tipo mds poderoso de arconte, pero casi

todos estdn conformes con su posicidn.




firpia

Salvo por las alas raidas y los pies en forma de garra, esta criatura parece
una mujer salvaje de aspecto enloquecido.

PX1.200
CM humanoide monstruoso Mediano
Inic +2; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcidn +7

DEFENSA

CA 16, toque 13, desprevenido 13 (+2 armadura, +2 Des, +1 esquiva, +1 natural)
pg 38 (7d10)

Fort +4, Ref +7, Vol +6

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), volar 8o pies (24 m) (regular)
Cuerpo a cuerpo Maza de armas +8/+3 (1d8+1), 2 Garras +3 (1d6)
Ataques especiales Cancién cautivadora

ESTADISTICAS

Fue 12, Des 15, Con 10, Int 7, Sab 12, Car 17

Ataque base +7; BMC +8; DMC 21

Dotes Ataque en vuelo, Esquiva, Gran fortaleza, Soltura con una habilidad
(Engafiar)

Habilidades Engafiar +7, Interpretar (cancion) +5, Intimidar +7, Percepcién +7,
Volar +12

Idioma comin

ECOLOGIA

Entorno pantanos templados
Organizacién solitario, pareja o escuadrilla (3-12)
Tesoro estandar (armadura de cuero, maza de armas, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Cancidn cautivadora (Sb): la cancion de una arpfa tiene el poder de corromper
las mentes de los que la oyen, llamandolos a su lado. Cuando una arpia
canta, todas las criaturas (excepto las demds arpias) que se encuentran
en una expansién de 300 pies (9o m) deben tener éxito en una salvacién
de Voluntad CD 16 para no quedar cautivadas. A una criatura que tiene
éxito no puede afectarle la cancién de la misma arpia durante 24 horas. La
victima bajo los efectos de la cancién cautivadora se mueve hacia la arpfa
usando la manera mas directa posible. Si el camino le dirige a un area
peligrosa, como atravesar un fuego o el borde de un acantilado, obtiene
una segunda salvacién para finalizar el efecto antes de contactar con
el peligro. Las criaturas cautivadas no pueden llevar a cabo ninguna
accién salvo defenderse. Una victima que se encuentre a 5 pies (1,5
m) de la arpia simplemente se queda de pie y no ofrece resistencia a
los ataques de ésta. Este efecto contintia durante tanto tiempo como la
arpfa canta y 1 asalto después de que termina. Este es un efecto de hechizo,

sonico y enajenador. La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Vistas a menudo como despiadadas y corruptas, las arpias conocen
los hdbitos de las criaturas. Este conocimiento les otorga una ventaja
cuando van en busca de su comida favorita. Aunque las criaturas
salvajes caen ficilmente victimas de sus canciones cautivadoras,

estas viles mujeres-pdjaro prefieren que su comida esté aderezada

AR

=

con complejos y confusos pensamientos. Las presas ficiles son una
comida aburrida.

A pesar de su salvajismo y falta de remordimientos por sus
acciones, muchas arpias viven cerca de sociedades humanoides, y
se divierten aterrorizando a las criaturas que perciben como presas
potenciales.

Las arpias suelen ponerse baratijas y adornos robados a sus
victimas, ya que les gusta permitirse el lujo de llevar las joyas
brillantes de la humanidad. De cerca, estas criaturas apestan con
el olor de las victimas ingeridas, y pocas veces dejan acercarse a
las criaturas no cautivadas, por temor a que huelan la sangre y
la podredumbre de sus plumas. Por eso muchas arpias se echan
perfumes y aceites aromiticos.

Las arpfas varfan mucho de aspecto segun el lugar. Algunas
parecen una mezcla de buitre y mujer, mientras que otras llevan la
majestuosa marca del 4guila o el haleén en sus plumas. Algunas
nidadas de arpias de partes del mundo aisladas y tropicales

incluso tienen plumas coloridas como las de los loros.




 Ntrapamostas gigante

Esta enorme planta es una masa de zarcillos y pias, de la que surgen

varios tallos tremendamente mdviles, que culminan en grupos de

mandibulas dentadas y verdes.

ATRAPAMOSCAS GIGANTE VD 10

PX 9.600

N planta Enorme

Inic +8; Sentidos sentido de la vibracién 6o pies (18 m), visién en la penumbra;
Percepcidn +10

DEFENSA

CA 22, toque 12, desprevenido 18 (+4 Des, +10 natural, -2 tamafio)

Pg 149 (13d8+91)

Fort +17, Ref +8, Vol +5

Inmune aturdimiento, dormir, efectos enajenadores, pardlisis, polimorfar,
veneno; Resiste dcido 20

ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m)

Cuerpo a cuerpo 4 Mordiscos +15 (1d8+7 mas Agarrén)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Envolver

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 18, Con 25, Int 1, Sab 12, Car 6

Ataque base +9; BMC +18 (+22 presa); DMC 32 (no puede
ser derribado)

Dotes Ataque poderoso, Golpe vital, Gran fortaleza,

Hendedura, Iniciativa mejorada, Soltura con un

arma (mordisco), Soltura con una habilidad (Sigilo)

Habilidades Percepcidn +10, Sigilo +9 (+17 en maleza);

Modificador racial +8 a Sigilo en maleza

ECOLOGIA

Entorno pantanos templados
Organizacién solitario, pareja o arboleda (3-6)
Tesoro casual

APTITUDES ESPECIALES

Envolver (Ex): si un atrapamoscas gigante comienza
su turno apresando con la boca a un oponente de
al menos dos categorias de tamafio mds pequefio, puede
cerrar sus mandibulas completamente sobre €l llevando
a cabo una nueva prueba de maniobras de combate
(como si intentase sujetarle). Si tiene éxito, envuelve

a la presa e inflige 1d8+7 pg de dafio y 2d6 pg de

dafio por acido al inundarse la cavidad con enzimas
digestivas. El sellado es hermético por lo que la criatura
envuelta corre el riesgo de asfixia. Envolver
es una forma especial de sujecién, y una
criatura envuelta puede escapar de la
misma manera que si estuviese sujeta,
pero debido a que esta atrapada
completamente dentro de las
mandibulas de la
planta, no puede ser

el objetivo de efectos o

ataques que requieran linea de visidn o de efecto. Un atrapamoscas gigante
que estd apresando o sujetando a un enemigo no puede atacar a otros con

ese mordisco, pero no resulta impedido de otra manera.

Este peligroso depredador, una planta resistente que crece en 4reas
de suelo poco fértil pero abundante en vida animal, es una versién
inmensa de su mis comun (y mds pequefio) pariente. Mientras que
los atrapamoscas mds pequefios complementan su crecimiento
atrapando insectos, el atrapamoscas gigante hace lo propio con
animales, humanoides y cualquier cosa lo suficientemente estipida
paraacercarse demasiado. Lasleyendaslocales serefierenaesta planta
por el nombre de ‘atrapahombres’, ‘planta de mandibula crujiente’,

‘planta de hoja dragén’, ‘mordedora de vacas’ y ‘pelicano verde’, pero

los aventureros la conocen simplemente como atrapamoscas gigante.

Debido a que las presas del atrapamoscas gigante son generalmente

mds listas que los insectos, esta enorme planta ha evolucionado hasta

convertirse en un cazador mucho més agresivo que su contrapartida
mds pequefia. Puede moverse lentamente por el suelo, utilizando
sus retorcidas raices como tentdculos para reubicarse en zonas de
caza mds pobladas, y es muy capaz de mezclarse con el follaje que le
rodea. Sus mandibulasy tallos son répidos: se estiran y se
cierran sobre los transetntes a la velocidad del rayo.
La misma planta incluso tiene algo de inteligencia
y es capaz de hacer elecciones ticticas limitadas,
como saber cuindo dejar de atacar a un enemigo
poderoso.

Aunque la mayoria de los atrapamoscas
gigantes tiene cuatro mandibulas,
algunos pueden tener una, ocho

—— o mis. Como regla general,

~=" puedes incrementar los DG de
un atrapamoscas gigante en 2 y su
armadura natural en +1 por cada ataque

de mordisco adicional que le concedas,
incrementando su VD en +1 cada vez que
incrementes sus ataques y sus DG de esta forma. Si aumentas
la planta con mds de 3 0 4 mordiscos, (y por tanto mds de 6 u 8 DG),
consulta la tabla 1-1 de la pdgina 291 para asegurarte de que el

VD de la planta es el apropiado.

Los tallos de un atrapamoscas gigante tienen 20 pies

(6 m) de longitud, pero generalmente se extienden

relativamente cerca de la masa central

(un grupo de mandibulas de un

atrapamoscas adulto mide 7 pies [2,1

m] de didmetro). Un atrapamoscas

gigante pesa 9.000 libras (unas 4

™).




fuispa gigante

Esta avispa del tamafio de un caballo estd cubierta de franjas verticales
amarillas y negras, y de su aguijon, del tamafio de una espada, gotea
veneno.

AVISPA GIGANTE
PX 800
N sabandija Grande

Inic +1; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +9
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Plaga de avispas

Un zumbido bajo y siniestro anuncia la llegada de una masa de muchos
miles de avispas enfadadas y con el aguijén preparado.

VD 3 @@ "4?3

Inic +1; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +9

PLAGA DE AVISPAS
PX 800
N sabandija Diminuta (plaga)

DEFENSA

DEFENSA

CA 14, toque 10, desprevenido 13; (+1 Des, +4 natural, -1 tamafio)
Pg 34 (4d8+16)

Fort +8, Ref +2, Vol +2
Inmune efectos enajenadores

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m),
volar 60 pies (18 m)
(buena)
Cuerpo a cuerpo Aguijén +6
(2d8+6 mas Veneno)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5
pies (1,5 m)
ESTADISTICAS
Fue 18, Des 12, Con 18, Int -, Sab 13, Car 11 ¥ p
Ataque base +3; BMC +8; DMC 19

Habilidades Percepcidn +9, Volar +3;
Modificador racial +8 a Percepcién

ECOLOGIA

Entorno bosques templados
Organizacioén solitario, pareja, conjunto (3-6) o nido
(7-19)
Tesoro ninguno
Aptitudes especiales
Veneno (Ex): aguijén-herida; salvacién Fort CD 18; frecuencia
1/asalto durante 6 asaltos; efecto 1d2 Des; cura 1 salvacién. La CD de la

salvacién se basa en la Constitucién, e incluye un bonificador +2 racial.

Las avispas gigantes casi siempre forman nidos, aunque no como los
de sus primas mis pequefias. Cada nido funciona con un lider (la
reina), unas pocas obreras y varias avispas soldado. Las obreras y la
reina crean la prole mientras que las avispas soldado protegen el nido
y cazan. Los nidos de avispas gigantes suelen encontrarse en cuevas,
casas abandonadas, o cualquier complejo lo suficientemente grande
para acoger a una docena de insectos de 10 pies (3 m) de alto.

Las avispas gigantes atacan cuando tienen hambre o se sienten
amenazadas, aguijoneando a su presa hasta la muerte. Se llevan a los
oponentes muertos o incapacitados a su guarida como comida para
las crias que todavia no han eclosionado (la experiencia de caer en un
nido de avispas, paralizado mientras las larvas se alimentan, es uno
de los inventos mds crueles de la Naturaleza). Incluso cuando forman
parte de un nido, las avispas gigantes tienden a cazar en solitario, y es

raro ver a mds de una al mismo tiempo.

CA 15, toque 15, desprevenido 14; (+1 Des, +4 tamafio)
pg31(7d8)

Fort +5, Ref +3, Vol +3

Aptitudes defensivas rasgos de plaga;
Inmune dafio de las armas, efectos
enajenadores

ATAQUE

Velocidad 5 pies (1,5 m), volar 40 pies
(12 m) (buena)

Cuerpo a cuerpo Plaga (2d6 mas

4

13), Veneno

ESTADISTICAS

Veneno)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance o pies

Ataques especiales Distraccion (CD

Fue 1, Des 13, Con 10, Int -, Sab 12, Car 9
Ataque base +5; BMC -; DMC -
Habilidades Percepcidn +9, Volar +11;
Modificador racial +8 a Percepcién

CE rasgos de plaga, rasgos de sabandija

. ECOLOGIA
&
ﬁb/ Entorno bosques templados

Organizacién solitario, pareja, furia (3-6 plagas), torbellino (7-12

plagas)
Tesoro ninguno
Aptitudes especiales
Veneno (Ex): plaga-herida; salvacidn Fort CD 13; frecuencia 1/asalto durante 4
asaltos; efecto 1 Des; cura 1 salvacién. La CD de la salvacion se basa en la

Constitucién.

Una plaga de avispas es una masa voladora de miles de avispas
carnivoras. Siendo tan numerosas, se convierten en voraces
cazadoras, capaces de abatir grandes criaturas con sus aguijones
venenosos. Aunque una plaga de avispas es capaz de infligir cientos
de picaduras, su verdadero peligro radica en su insaciable apetito por
la carne.

Las plagas de avispas rodean y atacan a cualquier presa viva con
la que se cruzan, y no tardan en ir a por otra cuando su enfado va
en aumento. Una plaga de avispas enfurecida suele olvidarse de su
enjambre o de la fuente original de suira, y teniendo constantemente
nuevos objetivos que avasallar, una plaga puede continuar su

devastacion sin fin hasta que es destruida o dispersada.




fizata

Los azata pertenecen a una raza de celestiales nativos del plano
del Eliseo, donde perseguir la libertad y la bondad es primordial.
Son campeones de estos conceptos, grandes bardos, caballeros y
exploradores que recorren los planos en busca de los bondadosos
que necesitan ayuda. Descritos a menudo como los celestiales mds
parecidos a elfos o hadas, sin embargo los azata poseen a menudo
formas extrafias e inhumanas, o adoptan formas elementales o
sobrenaturales. La mayoria posee un titulo caballeresco o cortesano
(como duque, condesa, o principe) aparentemente hereditario, quiza
de una monarquia celestial abandonada y olvidada hace tiempo. Los
azatano explotan estos titulos paraejercerinfluenciasobrelos demads,
sino que los usan para identificarse, o un poco por prepotencia. Son
mortiferos y decididos enemigos del mal, intrépidos, y astutos en
batalla.

No sorprende que los tres tipos mds conocidos de azata puedan
volar, ya que es raro que permanezcan en un lugar mucho tiempo,
y prefieren la emocién del movimiento y el descubrimiento a las
comodidades. Muchos ‘asentamientos’ de azata son poco mis que
un grupo de tiendas alrededor de un lugar sefialado, reuniéndose
a lo largo del dia para compartir noticias, historias y quizd duelos
amistosos, para volver a marchar pocos dias después. Estos
asentamientos temporales son coloridos y poseen una atmdsfera
festiva, ya que los azata no dudan en dar la bienvenida a cualquiera
de los suyos como si fueran viejos amigos. Aunque algunos pueden
predecir cuindo y dénde podria alzarse una comunidad azata,
algunos grupos o generaciones de azata se rednen periédicamente
para celebrar reuniones y festivales tradicionales. Estas reuniones
suelen tener lugar en tiempos de importancia mistica, como en el
ocaso del equinoccio lunar, o durante momentos menos predecibles,
como las nupcias de dos videntes, y siempre en un lugar de
belleza natural inmaculado o imponente. Todos los azata conocen
fundamentalmente cudndo y dénde podria ocurrir la préxima
reunion de su gente y, aunque no se precisa ni espera que ninguno
acuda, todos son bienvenidos. Sin embargo, estas reuniones no
excluyen la posesion de hogares y comunidades, y las cumbres del
Eliseo resuenan continuamente con las canciones de los coros de los
azata.

Mientras que los arraigados y estoicos arcontesllaman caprichosos
a sus primos, los azata se guian por una naturaleza de cruzados, y se
aburren cuando se les obliga a permanecer en un lugar demasiado
tiempo. Esta tendencia también implica que les desagrada aceptar
servir a los mortales por un largo periodo de tiempo, por lo que
prefieren llegar, hacer el trabajo e irse a otra misién o desafio. Al
igual que buscan extender la causa de la libertad y el deleite, los azata
creen que no pueden forzar dichas virtudes por todo el multiverso.
Sin la oscuridad no puede existir la luz, y sin lucha no hay victoria.
Comprendiéndolo, estos celestiales permanecen apartados de la
mayoria de los conflictos mortales, y prefieren actuar como asesores
mds que como campeones, concediendo a los mortales bondadosos
sus propios triunfos. Sin embargo, en los casos en que las fuerzas del

mal campan a sus anchas y se entrometen en los mundos mortales,

Seores Empirens agata

Entre las filas de los Sefiores Empireos, los campeones
divinos de los planos Superiores, existen varios miembros
Unicos y poderosos de la raza de los azata. Mientras que estos
celestiales dnicos ejercen influencia sobre vastos reinos y
legiones de seguidores, otros son némadas solitarios y héroes
cruzados, que sélo buscan utilizar su astucia, sabiduria, y
pericia para extender el jubilo y la libertad. La siguiente lista
nombra varios de los Sefiores Empireos azata mas famosos,
conocidos, y reverenciados por incontables planos y mundos.

Atonga, el De los Mares y las Canciones

Aizen Myo-o, la Sabiduria Roja

Cernunnos, el Sefior de los Venados

Connla, el Hijo del Perro Lobo

El Olvidado, Libre Incluso de la Memoria

Itzamna, el que Vigila desde las Nubes

Lada, la Dama de la Danza

Maabhes, la Bestia Guardiana

Muyingwa, el Lanzador de Semillas

Ibeji, los Gemelos

Ogma, el Campedn

Tsukuyomi, el Principe de la Luna

Qetesh, el Amante Sagrado

Vikramaditya, el Rey Sabio y Valeroso

los azata acuden rdpidamente a defenderlos, y a ayudar a quienes no
pueden hacerlo por s{ mismos.

Los azata suelen trabajar juntos, pero su fuerte personalidad
y su gran sentido de la libertad individual a menudo resultan en
desacuerdos en el mejor modo de abordar una situacién concreta.
Aunque en el fondo ambos grupos esgrimen el bien superior, estos
argumentos pueden enconarse y llegar a resentimientos duraderos.
En las ocasiones en que un azata estd convencido de que su modo
es el correcto, podria incluso autoimponerse una especie de exilio,
abandonando el respaldo de sus parientes para asi poder lanzar una
cruzada personal contra la crueldad del multiverso. Muchos azata
se originan a partir de la indomable belleza del Eliseo, creados y
alimentados por el influjo de bondadosas almas mortales. Al igual
que muchos otros ajenos, no pueden reproducirse entre si como
lo hacen los mortales, y a menudo tienen aventuras con mortales
espléndidosy de espiritu bueno. Los azata coquetean frecuentemente
con sus parientes, seres que buscan rdpidamente los sentimientos del
amor, el jubilo y la compafifa, pero es raro que se sientan unidos o
exclusivos de un sélo amante, independientemente de su raza.

Los azata hablan celestial, dracénico e infernal, pero pueden
hablar casi con cualquier criatura debido a su aptitud especial de
habla verdadera. Consulta la pigina 311 para obtener detalles de esta

aptitud y otros rasgos compartidos por los azata.




faata, bralani

El cabello blanco plateado, del color del reldmpago, de este sereno arquero
de aspecto élfico se mece con el viento, y sus ojos resplandecen con
vibrantes colores.

BRALANI
PX 2.400

CB ajeno Mediano (azata, bueno, cambiaformas, cadtico, extraplanario)
Inic +8; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m), vision en la penumbra;
Percepcidn +15

DEFENSA

CA 20, toque 14, desprevenido 16 (+4 Des, +6 natural)

pg 66 (7d10+28)

Fort +9, Ref +9, Vol +6

RD 10/hierro frio o maligna; Inmune electricidad, petrificacién; Resiste frio 10,
fuego 10; RC17

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 100 pies (30 m) (perfecta)

Cuerpo a cuerpo Cimitarra +1 +13/+8 (1d6+8/18-20) 0 Golpetazo +12 (1d6+7)

A distancia Arco largo compuesto +1 +12/+7 (1d8+6/x3)

Ataques especiales Torbellino explosivo

Aptitudes sortilegas (NL 6°)

Avoluntad — contorno borroso, hechizar persona (CD 13), imagen miiltiple, muro
de viento, rdfaga de viento (CD 14)

2/dia — curar heridas graves, rayo relampagueante (CD 15)

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 18, Con 19, Int 13, Sab 14, Car 15
Ataque base +7; BMC +12; DMC 26 -

Dotes Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Soltura 7 "
con una habilidad (Percepcidn), Voluntad de hierro ( .

Habilidades Averiguar intenciones +12, Engafiar +12, Montar +14, ~
Percepcidn +15, Sigilo +14, Trato con animales +12, Volar +22

Idiomas celestial, dracdnico, infernal; habla verdadera

CE forma de viento

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Eliseo)
Organizacién solitario, pareja o seccién (3-6)
Tesoro doble (cimitarra +1, arco largo compuesto +1 [Fue +5])

APTITUDES ESPECIALES

Forma de viento (Sb): un bralani puede cambiar entre su cuerpo humanoide
y otro formado por viento y bruma como accién estandar. En forma
humanoide, no puede volar ni usar su torbellino explosivo. La forma
de viento funciona como si estuviese bajo los efectos de un conjuro de
caminar con el viento. Puede hacer ataques de Golpetazo y utilizar aptitudes
sortilegas en cualquiera de las formas. Ademds, puede permanecer en una
de ellas hasta que decida adoptar la otra. El cambio de forma no puede
disiparse y el bralani no retorna a ninguna forma en particular cuando
muere (ambas son formas verdaderas). Un conjuro de visién verdadera
revela ambas formas a la vez.

Torbellino explosivo (Sb): cuando est4 convertido en la forma de viento, un
bralani puede atacar con una explosién arrasadora de viento, que causa 3d6
pg de dafio en una linea de 20 pies (6 m) (salvacion de Reflejos CD 17 para

mitad de dafio). La CD de la salvacién se basa en la Constitucion.

Los bralani se cuentan entre los mds fieros y salvajes de los azata,
viviendo el momento y siempre alerta a oportunidades de poner a
prueba sus habilidades en batalla. Ademds de sus formas de aspecto
élfico, pueden adoptar forma de torbellinos de polvo, nieve o arena.
En el reino mortal, a menudo se les confunde con los djinn. Se
deleitan con climas violentos, no por sus cualidades destructivas,
sino por su intensidad y energfa, y muchas historias describen a los
bralani como espiritus que se divierten cuando navegan entre las
tormentas mds violentas.

Los bralani no necesitan comer, pero disfrutan haciéndolo.
Muchos prefieren la comida élfica, los intensos platos humanos,
y el vino especiado. Debido a sus similitudes con los elementales y
las hadas, a veces actian como intermediarios entre los mortales y
ellos, aunque prefieren organizar treguas temporales que permitan
a las partes interesadas dirigir sus propias negociaciones en terreno
neutral. Cuando adoptan el papel de mediadores (o siempre que se
les presenta la oportunidad) rdpidamente sugieren competiciones
o0 juegos amistosos para zanjar las disputas, y se divierten creando
desafios o complicados concursos para poner a prueba tanto la

pericia fisica como mental de los mortales.




fizata, ghacle

Este guardidn elegantemente blindado estd alerta, irradiando luz divina
de sus ojos, y con su noble espada crepitando de poder.
GHAELE

@
PX 25.600

CB ajeno Mediano (azata, bueno, cambiaformas, cadtico, extraplanario)

Inic +5; Sentidos detectar el mal, ver lo invisible, vision en la oscuridad 60 pies
(28 m), visién en la penumbra; Percepcidn +20

Aura aura sagrada

DEFENSA

CA 28, toque 16, desprevenido 26 (+4 desvio, +1 Des, +1 esquiva, +12 natural)

pg 136 (13d10+65)

Fort +17, Ref +11, Vol +16

RD 10/hierro frio y maligna; Inmune electricidad, petrificacién; Resiste frio 10,
fuego 10; RC 25

ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m), volar 150 pies (45 m) (perfecta)

Cuerpo a cuerpo Mandoble +2 sagrado +22/+17/+12 (2d6+12)

A distancia 2 Rayos de luz toque +14 (2d12)

Ataques especiales Mirada

Aptitudes sortilegas (NL 13°)

Constantes — aura sagrada (CD 21), detectar el mal, ver lo invisible

A voluntad — auxilio divino, curar heridas leves, detectar pensamientos (CD 15),

disfrazarse, disipar magia, hechizar monstruo (CD 17), imagen mayor (CD 16),

imagen miiltiple, inmovilizar monstruo (CD 18), invisibilidad mayor (sélo a si

mismo), llama continua, luces danzantes, muro de viento, rdfaga de viento (CD

14), teletransportar mayor (s6lo a si mismo mas 5o libras [22,5 kg] de objetos)

3/dia— globo de invulnerabilidad

1/dfa— reldmpago zigzagueante (CD 19), muro de fuerza, rociada prismdtica (CD
20)

Conjuros preparados (NL 13°)

7° — palabra sagrada (CD 21)

6° — destierro (CD 20), sanar (CD 20)

5° — descarga flamigera (CD 19), revivir a los muertos, vision verdadera

4° — custodia contra la muerte, exorcismo (2) (CD 18), poder divino,
restablecimiento

3° — curar heridas graves (3), luz abrasadora (2)

2° — alinear arma, auxilio divino, resistencia de oso, restablecimiento menor (2)

1° — bendecir, escudo de la fe, favor divino, niebla de obscurecimiento, orden
imperiosa (CD 15)

o (a voluntad) — detectar magia, estabilizar, purificar comida y agua, virtud

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 12, Con 20, Int 16, Sab 19, Car 17

Ataque base +13; BMC +20; DMC 36

Dotes Conjurar en combate, Derribo mejorado, Desarme mejorado, Esquiva,
Iniciativa mejorada, Pericia en combate, Reflejos rapidos

Habilidades Averiguar intenciones +20, Diplomacia +19, Escapismo +17,
Percepcidn +20, Saber (los Planos) +19, Saber (Naturaleza) +16, Sigilo +17,
Trato con animales +19, Volar +25

Idiomas celestial, dracénico, infernal; habla verdadera

CE forma de luz

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Eliseo)
Organizacioén solitario, pareja o seccién (3-6)

Tesoro triple (mandoble +2 sagrado)

APTITUDES ESPECIALES

Conjuros: los ghaele lanzan conjuros divinos como si fueran clérigos de nivel
13. No tienen acceso a dominios ni otras aptitudes de clérigo.

Forma de luz (Sb): un ghaele puede alternar entre su cuerpo sélido y uno
formado por luz como accién estdndar. En forma sélida, no puede volar
ni usar sus rayos de luz. En forma de luz, puede volar y obtiene la cualidad
incorporal (puede llevar a cabo sus ataques de rayo de luz o utilizar
aptitudes sortilegas en esta forma, pero no puede llevar a cabo ataques
fisicos ni lanzar conjuros). Esta aptitud por lo demés funciona de manera
similar a la forma de viento de los bralani.

Mirada (Sb): en forma humanoide, el ataque de mirada de un ghaele mata a
las criaturas malignas de 5 DG o menos (alcance 60 pies [18 m], salvacién de
Voluntad CD 18 niega, quedan estremecidas durante 2d10 asaltos si tienen
éxito en la salvacidn). Las criaturas no malignas,

y las malignas con mas de 5 DG, deben tener
éxito en una salvacién de Voluntad CD 18 o

quedan estremecidas durante 2d10 asaltos.

Una criatura que tenga éxito contra la mirada
de un ghaele es inmune a la mirada de ese
ghaele durante 24 horas. Este es un efecto
enajenador de miedo. La CD de la salvacién
se basa en el Carisma.

Rayo de luz (Ex): los rayos de luz de un
ghaele tienen un alcance de 300
pies (9o m). Este ataque supera
cualquier reduccién de dafio.

Los ghaele son los mas
caballerescos de los azata,

y cazan ajenos, dragones'y
muertos vivientes con igual
fmpetu. Muchos aparecen
como humanos o elfos
idealizados y sonrien
con facilidad (y

son igual de rapidos
golpeando a los que
perciben como

malignos).




faata, lilonda

Esta criatura posee el cuerpo de una seductora elfa alada de cintura para
arriba, y el de una serpiente de cintura para abajo.

@

CB ajeno Grande (azata, bueno, cadtico, extraplanario)

LILENDA
PX 3.200

Inic +3; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m), vision en la penumbra;

Percepcidn +13

DEFENSA

CA 20, toque 12, desprevenido 17 (+3 Des, +8 natural, -1 tamafio)
pg 73 (7d10+35)
Fort +7, Ref +10, Vol +10

Inmune electricidad, petrificacién, veneno; Resiste frio 10, fuego 10

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 70 pies (21 m) (regular)

Cuerpo a cuerpo Espada larga +1 +12/+7 (2d6+8/19-20), Coletazo +6 (2d6+2 mds
Agarrén)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Constrefiir (2d6+5), Interpretacion de bardo (20 asaltos/dia)

Aptitudes sortilegas (NL 7°)

3/dia — apertura, luz, oscuridad, terreno alucinatorio (CD 18)

1/dia — hablar con las plantas, hablar con los animales, hechizar persona (CD 15)

Conjuros conocidos (NL 7°)

3° (2/dia) — curar heridas graves, hechizar monstruo (CD 17)

2° (4/dia) — explosién de sonido (CD 16), inmovilizar persona (CD 16), invisibilidad,
sugestién (CD 16)

1° (5/dia) — curar heridas leves, dormir (CD 15), hechizar persona (CD 15),
hipnotismo (CD 15), identificar

o (a voluntad) — atontar (CD 14), detectar magia, leer magia, luces danzantes,
mano del mago, nana (CD 14)

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 17, Con 21, Int 14, Sab 16, Car 19

Ataque base +7; BMC +13; DMC 26 (no puede ser derribado)

Dotes Conjurar en combate, Flotar, Reflejos répidos, Voluntad de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +13, Diplomacia +14, Engafiar +14,
Interpretar (instrumentos de cuerda) +16, Percepcién +13, Saber
(Naturaleza) +9, Supervivencia +14, Volar +11; Modificador racial +4 a
Supervivencia

Idiomas celestial, dracdnico, infernal; habla verdadera

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Eliseo)
Organizacién solitario, pareja o coro (3-6)
Tesoro estandar (espada larga +1, arpa de gran calidad)

APTITUDES ESPECIALES

Conjuros: una lilenda lanza conjuros como un bardo de nivel 7. Prefiere
los conjuros de hechizo y de curacién.

Interpretacién de bardo: una lilenda tiene la aptitud de Interpretacién
de bardo de un bardo de nivel 7, concediéndole acceso a los aspectos

contraoda, fascinar, infundir gran aptitud, infundir valor y sugestion de la

aptitud.

Entre los azata, las lilendas son las narradoras de cuentos y cronistas,
reuniendo el conocimiento y registrando historias en forma de
poemas y canciones épicos. Normalmente son pacificas, aunque
actian con presteza si creen que una pieza rara de arte o un artista
con talento estdn amenazados. La parte inferior de una lilenda mide
unos 20 pies (6 m) de longitud y la lilenda tipica pesa unas 3.800 libras
(unas 1,7 TM).

Aunque no tienen la necesidad de alimentarse que tienen los
mortales, se cuenta que las lilendas cenan deleitdndose con musica,
arte y representaciones. También aman la Naturaleza inmaculada, y
buscan lugares en el reino mortal que les recuerden a la belleza de
su plano nativo. La sabiduria popular de muchas razas habla sobre
estas musas, en particular de las que han mostrado cierto interés en
la instruccién de un Unico prodigio con talento, o en la creacién de
alguna hermosa obra de arte. Estas leyendas a veces han demostrado
ser ciertas, ya que todas las lilendas tienen sus articulos, creaciones
y artistas preferidos, y a menudo visitan el plano Material para
gozar de su esplendor, y asegurarse de que estin a salvo. En defensa
de esta belleza, las lilendas son enemigos apasionados, invocando
el poder de aliados cercanos, o destrozando a los incultos con sus

impresionantes y mortales colas.




babusa gigante

Esta enorme babosa marrdn grisdcea deja un rastro viscoso de limo tras
de si, al mismo tiempo que una lengua larga y dspera sondea el aire en
busca de presas.

BABOSA GIGANTE
PX 4.800
N sabandija Enorme
Inic -4; Sentidos vista ciega 60 pies (18 m); Percepcién +o

DEFENSA

CA 20, toque 4, desprevenido 20 (-4 Des, +16 natural, -2 tamafio)
pg 102 (12d8+48)

Fort +12, Ref +0, Vol +4

RD 10/cortante o perforante Inmune écido, efectos enajenadores
Debilidades susceptible a la sal

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo Lengua +15 (2d10+12 mas 2d8 4cido)
A distancia Escupir dcido toque +3 (10d6 4cido)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)
ESTADISTICAS

Fue 27, Des 2, Con 18, Int -, Sab 10, Car 1

Ataque base +9; BMC +19; DMC 25 (no puede ser derribado)
CE maleable

ECOLOGIA

Entorno pantanos y subterrdneos templados y célidos
Organizacién solitario
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Escupir acido (Ex): una babosa gigante puede escupir acido a un oponente
que esté a 60 pies (18 m) o menos (sin incrementos de alcance). Si tiene
éxito en un ataque de toque a distancia, el objetivo sufre 10d6 pg de dafio
por acido (sin salvacién).

Maleable (Ex): el cuerpo de una babosa gigante es muy maleable,
permitiéndole entrar en dreas estrechas con facilidad. Una
babosa gigante no sufre penalizadores a su velocidad o a las
pruebas que lleva a cabo mientras se escurre en un drea de
una categoria de tamafio mas pequefia que su tamario real
(20 pies [3 m] de ancho para la mayorfa). Una babosa gigante
puede escurrirse sin problemas a través de un drea dos
categorias de tamafio mas pequefia que su tamafio

real (5 pies [1,5 m] de ancho para la mayoria de ellas).
Susceptible a la sal (Ex): un pufiado de sal quema a una

babosa gigante como si fuera un frasco de acido,

causandole 1d6 pg de dafio por cada uso.

plantean una seria amenaza para quienes
se cruzan en su camino. La gente que habita
cerca de pantanos y otras regiones donde
hay babosas gigantes se arriesga a perder
su ganado e incluso su hogar debido

a estas enormes bestias, que vagan

g,

=

constantemente en busca de comida, prefiriendo la carne, que cortan
en pequefios trozos féciles de tragar con sus rugosas lenguas.

Se desconoce cudl es la extrafia influencia que pueda haber
provocado que las primeras babosas gigantes crecieran hasta tan
monstruosas proporciones, pero hoy en dia se reproducen y paren
su desproporcionada prole tras un ritual de apareamiento retorcido
y carnoso. Tras aparearse, una babosa gigante hembra pone mds de
100 huevos, cada uno de 1 pie (30 cm) de didmetro aproximadamente.
La babosa madre custodia esta puesta ferozmente, y ataca con
agresividad a cualquier criatura que se acerque demasiado. Las
babosas gigantes que habitan en pantanos de la superficie se aparean
una vez al afio, y quienes que viven en el drea son lo suficientemente
sensatos como para no internarse en los pantanos durante ese mes.

En lo profundo del subsuelo, algunas razas subterrdneas utilizan
babosas gigantes como monturas o guardianes. Criaturas como
los canijos, que poseen una extrafia empatia con las sabandijas,
consiguen mantener ddciles a las babosas gigantes, pero en la
mayoria de los casos, quienes las usan deben hacerlo con mucho
cuidado, manteniéndolas bien alimentadas hasta que las necesitan
en batalla. Hay susurros temerosos que informan de ejércitos de
trogloditas que usan babosas gigantes como monturas de asedio. Una
historia particularmente inquietante menciona una vasta caverna
subterrdnea habitada por decenas de skum y babosas gigantes
acudticas controladas por aboleth, que poseen extrafias aptitudes

impregnadas en su saliva dcida, y paralizan la mente.




barghest

Esta rugiente bestia canina avanza a cuatro patas, con sus delgadas

extremidades delanteras mds parecidas a manos que a garras de lobo.

SRS

Al

BARGHEST MAYOR VD 7 @ m

PX 3.200
LM ajeno Grande (cambiaformas, extraplanario, legal, maligno) =~

Inic +6; Sentidos olfato, visidn en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +16 e

DEFENSA

CA 20, toque 11, desprevenido 18 (+2 Des, +9 natural, -1 tamafio) =
PX 1.200 pg 85 (9d10+36) o
LM ajeno Mediano (cambiaformas, extraplanario, legal, maligno) Fort +9, Ref +10, Vol +10 ™ 5
Inic +6; Sentidos olfato, vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +11 RD 10/mdgica &'
DEFENSA ATAQUE :‘

CA 17, toque 12, desprevenido 15 (+2 Des, +5 natural)
pg 45 (6d10+12)

Fort +6, Ref +7, Vol +7

RD 5/migica

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +10 (1d6+4), 2 Garras +10 (1d4+4)

Ataques especiales Devorar

Aptitudes sortilegas (NL 6°)

A voluntad — desorientar, intermitencia, levitar

1/dia — desesperacién aplastante (CD 16), hechizar monstruo (CD 16), puerta

dimensional

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 15, Con 15, Int 14, Sab 14, Car 14

Ataque base +6; BMC +10; DMC 22 (24 contra derribo)

Dotes Gran fortaleza, Iniciativa mejorada, Reflejos de combate

Habilidades Acrobacias +11, Averiguar intenciones +11, Diplomacia +11,
Engafiar +11, Intimidar +11, Percepcidn +11, Sigilo +11, Supervivencia +11

Idiomas comin, goblin, infernal

CE cambiar de forma (goblin o lobo, polimorfar)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera

Organizacién solitario o culto (1 mas tribu de goblin)

Tesoro estandar

Aptitudes especiales

Devorar (Sb): una vez al mes, un barghest puede devorar el cadéver de un

humanoide no maligno como accién de asalto completo para obtener un

punto de crecimiento. Obtiene un bonificador igual a su total de puntos de

crecimiento a las tiradas de ataque, tiradas de BMC, salvaciones y pruebas
de habilidad. Sus pg maximos se incrementan en 5 por cada punto de
crecimiento que obtenga. Por cada 2 puntos, el nivel de lanzador de las

aptitudes sortilegas y el VD de un barghest se incrementan en +1. Cuando

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +14 (1d8+6), 2 Garras +14 (1d6+6)

Aptitudes sortilegas (NL 9°)

Avoluntad - desorientar, esfera de invisibilidad, intermitencia, levitar

1/dia - agrandar persona en grupo, desesperacién aplastante (CD 18), fuerza de

toro en grupo, hechizar monstruo (CD 18), puerta dimensional

ESTADISTICAS

Fue 23, Des 15, Con 19, Int 18, Sab 18, Car 18

Ataque base +9; BMC +16; DMC 28 (32 contra derribo)

Dotes Conjurar en combate, Gran fortaleza, Iniciativa mejorada, Reflejos de Fe
combate, Reflejos rapidos \

Habilidades Acrobacias +14, Averiguar intenciones +16, Diplomacia +16,

Engafiar +16, Intimidar +16, Nadar +15, Percepcion +16, Sigilo +10,

Supervivencia +16, Trepar +15
Idiomas comtin, goblin, infernal
CE cambiar de forma (goblin o lobo,

polimorfar)

alcanza 4 puntos de crecimiento, muda la piel y se convierte en un barghest
mayor, perdiendo asi todos sus puntos de crecimiento (y los bonificadores)

pero obtienendo sus estadisticas.

Definidos como las contrapartidas infernales de todas las razas
goblin, los odiosos barghest vienen al plano Material a devorar. A
medida que consumen cuerpos de inocentes, crecen increiblemente
en poder. En un momento dado, un barghest muda su piel para
transformarse en un barghest mayor, momento en que a menudo

buscan una tribu de goblin u otras criaturas a las que gobernar.

e .-



Bagi d i FUU d d6 Alucinacién

1 {Te estas hundiendo en arenas movedizas! Quedas tumbado y durante
Esta extrana planta consiste en cuatro delgados tallos, largos zarcillos 1 asalto agitas los brazos y las piernas como si intentaras nadar.
verdosos, y un sombrero invertido con forma de campana lleno de esporas. 2 jEstés siendo atacado por una plaga de arafias! Dedicas una accién de
asalto completo a atacar el suelo cercano con tu arma.
BASIDIROND : T 3 {Uno de los objetos que sostienes se ha convertido en una vibora! Déjalo
PX 1.600 ) caery huye del objeto al maximo de velocidad durante 1 asalto.
N planta Mediana 4 iTe estds asfixiando! Quédate quieto, contén la respiracién y agarrate la
Inic +1; Sentidos sentido de la vibracién 20 pies (6 m), vision en la penumbra; garganta durante 1 asalto.

Percepcion +o 5 jHas encogido a la décima parte de tu tamafio! No actties durante 1 asalto

DEFENSA y los monstruos no te veran.

CA 18, toque 11, desprevenido 17 (+1 Des, +7 natural) 6 iTe estas fundiendo! Agarrate a ti mismo para intentar que no te

pg 52 (7d8+21) descompongas, y no acttes durante 1 asalto.

Fort +8, Ref +3, Vol +2

Inmune frio, rasgos de planta El extrafio hongo basidirond es una planta mortifera que se alimenta

Debilidades letargo frio en humedales ricos en minerales, ya provengan de las paredes de

ATAQUE una cueva, o de sangre fresca. Asegurando un constante flujo de

Velocidad 20 pies (6 m) humedad nutritiva, los moradores de los subterrdneos que sean

Cuerpo a cuerpo Golpetazo +10 (1d8+7 mas Esporas) astutos pueden utilizarlos como guardianes de sus guaridas, aunque

s

Ataques especiales Esporas, Nube de alucinacién deben tener cuidado de evitar las rutas de caza de la planta para no

AS

ESTADISTICAS convertirse en sus siguientes victimas.

Fue 20, Des 13, Con 16, Int -, Sab 11, Car 1
Ataque base +5; BMC +10; DMC 21 (25 contra derribo)
ECOLOGIA

Entorno cualquier subterrdneo no frio
Organizacién solitario, pareja o colonia (3-8)
Tesoro casual

APTITUDES ESPECIALES

Esporas (Ex): cualquier criatura golpeada por el ataque de Golpetazo de un

basidirond queda cubierta de esporas. La criatura debe tener éxito en

una salvacién de Fortaleza CD 16 o dichas esporas penetran su carne,

particularmente en los pulmones. La CD de la salvacién se basa en la
Constitucion.

Esporas de basidirond: enfermedad - inhalacién; salvacién Fortaleza CD 16;

periodo de incubacién inmediato; frecuencia 1/asalto durante 6 asaltos; u_

efecto 1d2 Con; cura 1 salvacién. ;

Letargo frio (Ex): aunque un basidirond es inmune al dafio por frio,

cualquier efecto de frio al que se exponga le lentifica durante 1d4

asaltos. Mientras tanto, no puede utilizar su nube de alucinacién

ni sus esporas.

Nube de alucinacién (Ex): como accién estandar una vez por minuto,

un basidirond puede liberar una nube de esporas invisibles en un radio

de 20 pies (6 m). Todas las criaturas en el interior del drea deben tener

éxito en una salvacién de Fortaleza CD 16 o verse afectados por potentes

alucinaciones mientras permanezcan en la nube, mas 1d4 asaltos después

de abandonarla. Una criatura debe hacer una nueva salvacién cada asalto

que se encuentre dentro del drea afectada. Una nube de alucinacién

dura 5 asaltos antes de dispersarse (un viento fuerte la dispersa M 7]
inmediatamente). La CD de la salvacion se basa en la Constitucién. S
Para determinar la alucinacién que sufres cada asalto, tira 1dé y

consulta la siguiente tabla.




Basiliseo

Este achaparrado monstruo reptiliano posee ocho patas, espinas dseas en
el lomo dispuestas en fila, y unos ojos que brillan con un fuego verde
pdlido.
BASILISCO
PX 1.600

N bestia magica Mediana

Inic -1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra;
Percepcién +10

DEFENSA

CA 17, toque 9, desprevenido 17 (-1 Des, +8 natural)
pg 52 (7d10+14)

Fort +9, Ref +4, Vol +5

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +10 (1d8+4)
Ataques especiales Mirada

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 8, Con 15, Int 2, Sab 13, Car 11

Ataque base +7; BMC +10; DMC 19 (31 contra derribo)

Dotes Gran fortaleza, Lucha a ciegas, Soltura con una habilidad (Percepcién),
Voluntad de hierro

Habilidades Percepcién +10, Sigilo +10; Modificador racial +4 a Sigilo

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario, pareja o colonia (3-6)

Tesoro casual

APTITUDES ESPECIALES

Mirada (Ex): convertir en piedra permanentemente (como de la carne a la
piedra), alcance 30 pies (9 m), salvacion de Fortaleza CD 15 niega. Una
criatura petrificada de esta manera que sea cubierta (no sélo salpicada)
con sangre fresca de basilisco (tomada de uno que no lleve muerto mas
de 1 hora) retorna instantaneamente a la carne. Un sélo basilisco contiene
suficiente sangre para cubrir a 1d3 criaturas Medianas. La CD de la

salvacién se basa en la Constitucién.

El basilisco, denominado muchas veces ‘Rey de las serpientes’, de
hecho no es una serpiente, sino un reptil de ocho patas con una
repugnante tendencia y capacidad de convertir a las criaturas en
piedra con su mirada. El folclore mantiene que, muy similar a la
cocatriz, los primeros basiliscos surgieron de huevos puestos por
serpientes e incubados por gallos, pero su fisiologia se presta poco
a darle crédito.

Los basiliscos viven en casi cualquier ambiente terrestre, desde
el bosque hasta el desierto, y sus escondites tienden a coincidir y
reflejar su entorno (un basilisco que viva en el desierto podria
ser de color canela o marrdn, mientras que otro que viva en el
bosque seria verde brillante). Se inclinan por establecer sus
guaridas en cuevas, madrigueras excavadas, u otras dreas
protegidas, a menudo marcadas por estatuas

de gente y animales en poses vividas (los

restos petrificados de los desafortunados que se tropezaron con esta
criatura).

Los basiliscos tienen la capacidad de consumir a las criaturas
que petrifican, disolviéndolas con los 4cidos de su estémago,
y extrayendo nutrientes de la piedra, pero el proceso es lento e
ineficiente, haciéndolos vagos y perezosos. Por tanto, los basiliscos
raramente acechan a las presas o persiguen a los que evitan sus
miradas, confiando en su sigilo y el factor sorpresa para mantenerse
a salvo y alimentados. Cuando no estdn tumbados a la espera de los
pequefios mamiferos, pdjaros y reptiles que suelen formar sus dietas,
los basiliscos pasan el tiempo durmiendo en sus guaridas, y los
suficientemente valientes para capturarlos o para esconder tesoros
cerca de ellos se dan cuenta de que son guardianes naturales.

Un basilisco adulto mide 13 pies (3,3 m) de longitud, la mitad
ocupada porsularga cola, y pesa3oolibras (135 kg). Algunas variedades
poseen pequefios cuernos curvados en el hocico, o pequenas crestas
de crecimientos dseos coronando su cabeza. Aunque normalmente
son criaturas solitarias, que se reunen sélo para aparearse y poner
huevos, en zonas particularmente peligrosas pueden juntarse en
pequefios grupos en busca de proteccidn, y atacar a los intrusos en
masa.

Por razones desconocidas, las comadrejas y los hurones son
inmunes a la mirada del basilisco, y a veces se adentran en sus
guaridas mientras los progenitores estin cazando, para comerse a
sus crias. Algunas leyendas sugieren que la sangre de un basilisco
puede transmutar piedra en otros materiales, pero probablemente
sea el caso de un testigo malinterpretando el restablecimiento

madgico de criaturas o partes del cuerpo petrificadas anteriormente.




bebilith

Este ardcnido azul oscuro, del tamafio de un elefante, se alza sobre sus
seis patas traseras, mostrando sus garras delanteras con forma de piia, y
cortantes como navajas.

BEBILITH

PX 9.600

CM ajeno Enorme (cadtico, extraplanario, maligno)

Inic +5; Sentidos olfato, visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcidn +16

DEFENSA

CA 22, toque 9, desprevenido 21 (+1 Des, +13 natural, -2 tamafio)
pg 150 (12d10+84)

Fort +15, Ref +11, Vol +7

RD 10/buena

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +19 (2d6+9 mas Podredumbre)y 2 Garras +19
(2d4+9/19-20)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Desmantelar armadura, Golpe perforante, Telarafia (+11 a
distancia, CD 23, 12 pg)

Aptitudes sortilegas (NL 12°)

A voluntad — desplazamiento de plano (sélo a si mismo)

ESTADISTICAS

Fue 28, Des 12, Con 24, Int 11, Sab 13, Car 13

Ataque base +12; BMC +23; DMC 34 (46 contra derribo)

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorado (Garras), Hendedura, Iniciativa
mejorada, Reflejos rdpidos, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +16, Averiguar intenciones +16, Percepcién +16, Sigilo
+16, Supervivencia +16, Trepar +32; Modificador racial +8 a Sigilo

Idioma abisal (entiende pero no puede hablar); telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (el Abismo)
Organizacién solitario o partida (2-6)
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Desmantelar armadura (Ex): si un bebilith impacta a un enemigo con
ambos ataques de Garra, puede intentar desprender la armadura
y el escudo de su objetivo como accién gratuita llevando a
cabo una prueba de BMC. Si tiene éxito, la armaduray el
escudo se separan del cuerpo de su objetivo y quedan
desmanteladas, cayendo al suelo. Una armadura que
sufre este ataque pierde la mitad de sus pgy pasa al
estado ‘roto’ si el objetivo falla una salvacién de Reflejos
CD 25. La CD de la salvacién se basa en la Fuerza.

Golpe perforante (Sb): las armas naturales de un

bebilith se consideran cadticas y magicas a efectos

de penetrar la reduccién de dafio. Contra criaturas

del tipo demonio, sus armas naturales también se
consideran como buenas y de hierro frio.

Podredumbre (Sb): el Mordisco de un bebilith causa un
horrible marchitamiento y debilitamiento de la carne,

provocando una espantosa fusién y un nauseabundo

efecto de podredumbre. Este catastréfico marchitamiento comienza

en el asalto en el que la criatura es mordida, y continda durante otros 4
asaltos mds, para un total de 5. Cada asalto en que la podredumbre tiene
efecto, el objetivo debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza CD 23 o
sufre 2 puntos de dafio a la Constitucion. Si el objetivo tiene éxito en dos
salvaciones consecutivas, el efecto se cura. El conjuro sanar también puede

detenerlo. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

El Abismo es un lugar terrible, pero incluso en este espeluznante
reino existen depredadores y bestias salvajes que cazan a la horda
demoniaca (el bebilith es el mas notorio, una criatura evolucionada
para cazar y matar demonios).

Quiza sea una bendicidn que el bebilith, mucho mds inteligente
de lo que su forma de sabandija puede sugerir, sea un cazador de
demonios tan especializado y devoto, ya que si estos peligrosos
ajenos tuvieran una mentalidad de conquista y expansién de
imperios, su aptitud de desplazamiento de plano los convertiria en una
amenaza. Aunque como ajeno el bebilith no tiene necesidad bioldgica

de comer, disfruta con la sensacién de masticar la carne demoniaca.




Bebir

Este reptil azul, serpenteante y con muchas patas, posee una imponente
cabeza coronada por dos grandes cuernos enroscados.

PX 4.800
N bestia magica Enorme

Inic +1; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra;
Percepcién +8

DEFENSA

CA 21, toque 9, desprevenido 20 (+1 Des, +12 natural, -2 tamafio)
pg 105 (10d10+50)

Fort +12, Ref +8, Vol +5

Inmune electricidad

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +15 (2d6+9 mas Agarrén)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Arma de aliento (linea de 20 pies [6 m], 7d6 de dafio por
electricidad, salvacién de Reflejos CD 20 para mitad de dafio, disponible
cada 1d4 asaltos), Constrefiir (2d6+9), Desgarramiento (6 Garras +14,
1d4+6), Engullir (2d8+9 de dafio contundente, CA 16, 10 pg)

ESTADISTICAS

Fue 23, Des 12, Con 21, Int 7, Sab 14, Car 12

Ataque base +10; BMC +18 (+22 presa); DMC 29 (no puede ser derribado)

Dotes Alerta, Ataque poderoso, Gran hendedura, Hendedura, Soltura con un
arma (Mordisco)

Habilidades Percepcidn +8, Sigilo +5, Trepar +14

Idioma comdn

ECOLOGIA

Entorno Colinas y desiertos calidos
Organizacién solitario o pareja

Tesoro doble

APTITUDES ESPECIALES

Agarrén (Ex): el ataque de Agarrén de un behir funciona contra criaturas de
cualquier categoria de tamafio, y puede Constrefiir en el mismo asalto en
que establece una presa. En cualquier asalto en que mantiene su presa, el

behir puede escoger entre desgarrar al objetivo o engullirlo.

Temperamental y avaro, el behir pasa gran parte de su tiempo
deslizdndose por las colinas arenosas y los riscos del desierto de su
territorio, cazando a todas las criaturas que osan entrar en su terreno
de caza. Los seis pares de poderosas patas terminadas en garras de
la criatura permanecen replegadas a los costados la mayor parte
del tiempo, extendiéndolas sélo en combate para apresar a sus
enemigos, o lanzarse en una aterradora galopada, o cuando escala

los escarpados riscos donde habitualmente fija su guarida.

El behir medio mide 40 pies (12 m) de longitud y pesa 4.000 ,

libras (1,8 TM). Ademis de los dos cuernos prominentes de su
cabeza, muchos poseen espinas adicionales decorativas a intervalos

regulares, alo largo de crestas centrales en su lomo.

Aunque territorial y bestial cuando se enfurece, el behir no
es ni bobo ni necesariamente maligno, aunque si egoista, y con
tendencia a reclamar todo lo que alcanza la vista desde su guarida
en las alturas, llevandole a frecuentes conflictos con otras razas. Por
tanto, a menudo los bravos que desean acercarse lo suficiente para
formular sus ofertas pueden negociar con un behir, o sobornarlo. En
estos casos, la tendencia de un behir a atacar primero y preguntar
después (0 no, después de todo) significa que cualquiera que busque
un acuerdo deberd presentar buenos incentivos e impresionar al
behir inmediatamente con dicha oferta.

Suele especularse con que los behir estdn relacionados de alguna
manera con los dragones azules, pero la naturaleza exacta de esta
conexién sigue siendo desconocida. Muchos dragones niegan
tal asociacién, y menosprecian a los behir por su relativa falta de
inteligencia (lo cual enfurece a los ya impacientes behir). Debido a
esto, muchos tienen un profundo rencor hacia los dragones, y atacan

sin pensdrselo a cualquiera con el que se crucen en su territorio.




todos lados, mientras sus incontables fauces chillan sin cesar.

BOCON BARBOTANTE
PX1.600
N aberracién Mediana
Inic +3; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién periférica total;

Percepcidn +12

Esta horrible masa de ojos, bocas, y carne informe mira fijamente hacia

DEFENSA

CA 19, toque 13, desprevenido 16 (+3 Des, +6 natural)

Pg 46 (4d8+28)

Fort +8, Ref +4, Vol +5

Aptitudes defensivas amorfo; RD 5/contundente; Inmune dafio de precisién,

golpes criticos

ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m), nadar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo 6 Mordiscos +7 (1d4 mas Agarrén)
Ataques especiales Absorcién de sangre, Barbotar, Control del suelo, Envolver

(6d4 de dafio més 2 Con, CA 13, pg 4), Escupitajo (+6 toque a distancia)

ESTADISTICAS

Fue 10, Des 17, Con 24, Int 4, Sab 13, Car 12

Ataque base +3; BMC +3 (+7 presa); DMC 16 (no puede ser derribado)
Dotes Soltura con un arma (mordisco), Sutileza con las armas

Habilidades Nadar +8, Percepcién +12; Modificador racial +4 a Percepcion

Language aklo

ECOLOGIA

Entorno cualquiera subterrdaneo
Organizacién solitario

Tesoro estdndar

APTITUDES ESPECIALES

Absorcién de sangre (Ex): tras llevar a cabo una presa, una nueva prueba con
éxito permite que varias de las bocas de la criatura se adhieran al objetivo.
Cada asalto que la mantiene, sus bocas causan automaticamente 1d4 pg de
dafio de mordisco y 1 punto de dafio a la Constitucién al absorber la sangre
de su victima.

Amorfo (Ex): el cuerpo de un bocén barbotante es maleable e informe. Es
inmune al dafio de precisién (como los ataques furtivos) y a los golpes
criticos, y puede moverse por un drea de hasta la cuarta parte de su espacio
sin tener que escurrirse, o una octava parte escurriéndose.

Barbotar (Sb): como accidn gratuita, un bocén barbotante puede emitir
una cacofonia irritante. Todas las criaturas que no sean bocones
barbotantes en un radio de 60 pies (18 m) deben tener éxito en una
salvacién de Voluntad CD 13 o quedan confusas durante 1 asalto.

Este es un efecto enajenador, de compulsién, y de demencia. Una
criatura que ha tenido éxito no puede ser afectada por el barboteo
del mismo bocdn durante 24 horas. La CD de la salvacion se basa

en el Carisma.

Control del suelo (Sb): un bocén barbotante, a voluntad y como

accion estdndar, puede hacer que la piedra y la tierra bajo su cuerpo
se vuelvan blandos y cenagosos, permaneciendo asi durante 1 minuto

después de que el bocdn cambie de sitio. Un bocén barbotante puede

g,

=

moverse a través de estas dreas con facilidad, pero para las demds criaturas
se consideran terreno dificil.

Envolver (Ex): esta aptitud funciona como la de Engullir, excepto por los
cambios siguientes. Una criatura envuelta esta atrapada en el cuerpo
del bocén barbotante, donde varias bocas contindan alimentandose y
absorbiendo la sangre. Un bocdn barbotante sélo puede envolver a la vez
a un enemigo de su tamafio o més pequefio. Si una criatura envuelta se
libera a golpes (la reduccién de dafio del bocén también se aplica por el
interior), el bocén simplemente fluye junto a ella y atin puede utilizar su
ataque de envolver.

Escupitajo (Ex): cada asalto y como accién gratuita, un bocén barbotante
puede lanzar un chorro de acido a un objetivo que se encuentre a 30 pies (9
m). Si tiene éxito en el ataque, el objetivo queda cegado durante 1d4 asaltos
a menos que tenga éxito en una salvacién de Fortaleza CD 19. La CD de la
salvacién se basa en la Constitucién.

Visién periférica total (Ex): un bocén barbotante ve en todas las direcciones a

la vez. No puede ser flanqueado.

Repugnante, asqueroso y hambriento: estas son las unicas palabras
que describen adecuadamente al bocén barbotante. Bestias
nauseabundas que acechan en las cuevas subterrdneas, las cloacas
y las pesadillas, los bocones no tienen mds importancia social,
ecoldgica o religiosa que su habilidad para volver locos a quienes les
escuchan. Algunos entendidos creen que los bocones barbotantes
son una variante menor del shoggoth, que es mucho més peligroso,
mientras que otros tienen la teorfa de que son un castigo infligido

por algtin ser poderoso o algin dios a quienes les han ofendido.




buggard

Unos bulbosos ojos te miran desde lo alto de la cabeza de esta criatura
con aspecto de sapo, y multitud de verrugas y protuberancias adornan
su piel verdosa.
BOGGARD
PX 600

CM humanoide Mediano (boggard)

Inic -1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (28 m), visién en la penumbra;
Percepcidn +4

DEFENSA

CA 14, toque 9, desprevenido 14 (+2 armadura, -1 Des, +3 natural)
pg 22 (3d8+9)
Fort +5, Ref +o, Vol +1

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Maza de armas +5 (1d8+3), Lengua toque -1 (Lengua
pegajosa)

Ataques especiales Croar aterrador

ESTADISTICAS

Fue 15, Des 9, Con 14, Int 8, Sab 11, Car 10
Ataque base +2; BMC +4; DMC 13
Dotes Dureza, Soltura con un arma (maza de armas)
Habilidades Acrobacias +2 (+14 a saltar), Nadar +10, Sigilo
-1(+7 en pantanos); Modificadores raciales +16 a
Acrobacias al saltar, +4 a Percepcidn, +8 a Sigilo en pantanos

Idioma boggard A

ECOLOGIA

Entorno pantanos templados
Organizacién solitario, pareja o ejército (3-12)

Tesoro equipo de PNJ (armadura de cuero, maza de armas, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Contener la respiracién (Ex): un boggard puede contener la
respiracion durante un niimero de asaltos igual a cuatro veces su %
puntuacién de Constitucion antes de correr el riesgo de ahogarse
o asfixiarse.

Croar aterrador (Sb): una vez por hora, un boggard puede, como accién
esténdar, croar de forma chillona y espeluznante. Cualquier criatura que
no sea un boggard en un radio de 30 pies (9 m) del boggard debe llevar
a cabo una salvacién de Voluntad, o queda estremecida durante 1d4
asaltos. Las criaturas que tienen éxito no pueden volver a ser afectadas
por el croar del mismo boggard hasta pasadas 24 horas. Las criaturas
que ya se encuentran estremecidas pasan a estar asustadas durante
1d4 asaltos. La CD de la salvacion se basa en el Carisma e incluye un
bonificador +2 racial.

Lengua pegajosa (Ex): una criatura impactada por el ataque de lengua del
boggard no puede moverse més allé de 10 pies (3 m) de él y sufre un
penalizador -2 a la CA mientras tenga la lengua pegada (este penalizador
no se apila si se pegan varias lenguas). La lengua puede despegarse
llevando a cabo una prueba de Fuerza enfrentada como accién
estandar, o causandole a la lengua 2 pg de dafio cortante (CA 11,

el dafio no disminuye los pg reales del boggard). El boggard no

CE contener la respiracion, zancada pantanosa ) é—
-
.

puede moverse mds alld de 10 pies (3 m) del objetivo, pero puede liberar su
lengua como accidn gratuita. A diferencia del sapo gigante, un boggard no
puede atraer a los objetivos con su lengua.

Zancada pantanosa (Ex): un boggard puede moverse por cualquier tipo de
terreno natural dificil a su velocidad normal mientras estd en un pantano.

Los terrenos alterados méagicamente le afectan normalmente.

Los boggard parecen ranas o sapos antropomorficos, con manos y
pies palmeados, grandes ojos, y bocas excesivamente anchas. Estas
criaturas tienen su hogar cerca de grandes rios, o en lo profundo
de los marjales, donde crean pequefas villas compuestas de
monticulos de lodo en las orillas. Los boggard comienzan su vida
como renacuajos en estanques de reproduccidn, creciendo poco a
poco hasta una longitud de 3 pies (9o cm) antes de crecerles brazos y
piernas, y de volverse capaces de hacer vida terrestre. La aceptacién
en el clan depende entonces del éxito de los jévenes boggard en la
caza y muerte de un humanoide inteligente. Los que fracasan son
exiliados del clan. A medida que se hacen mayores, contindan
creciendo y perdiendo su coloracién. Los boggard excepcionalmente
viejos lucen una piel completamente blanca, cubierta por enormes
corpusculos. Algunos de ellos engrosan las filas de la casta
de reyes sacerdotes, y disfrutan de una vida de placeres
grotescos dirigiendo sus clanes.

Aunque suelen ir encorvados, los boggard miden 5 pies
(1,5 m) de altura y pesan cerca de las 200 libras (9o kg).
Estas criaturas viven hasta los 50 afios, aunque
los duros pantanos y las luchas internas suelen

abreviar ese tiempo.




 broga movedisa

Una masa enmaraniada de enredaderas y limo empapado se alza sobre
dos troncos a modo de patas, apestando a putrefaccion, y a tierra
recientemente removida.

BROZA MOVEDIZA

PX 2.400

N planta Grande

Inic +0; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra;
Percepcidn +11

DEFENSA

CA 19, toque 9, desprevenido 19 (+10 natural, -1 tamafio)
pg 67 (9d8+27)

Fort +9, Ref +5, Vol +5

Inmune electricidad, rasgos de planta; Resiste fuego 10

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +11 (2d6+5 mas Agarrdn)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Constrefiir (2d6+7)

ESTADISTICAS

Fue 21, Des 10, Con 17, Int 7, Sab 10, Car 9
Ataque base +6; BMC +12 (+16 presa); DMC 22
Dotes Ataque poderoso, Hendedura, Reflejos rdpidos, Soltura con un arma
(golpetazo), Voluntad de hierro

Habilidades Nadar +13, Percepcidn +11, Sigilo +8 (+16 en pantanos o bosques);
Modificadores raciales +4 a Percepcidn, +4 a Sigilo (+12 en pantanos o
bosques)

Idiomas comin, silvano (entiende pero no puede hablar)
CE fortaleza eléctrica

ECOLOGIA

Entorno bosques o pantanos templados

Organizacién solitario

Tesoro estandar

Aptitudes especiales

Fortaleza eléctrica (Ex): las brozas movedizas no sufren
dafio por electricidad. En lugar de eso, cualquier
ataque eléctrico incrementa temporalmente su
puntuacién de Constitucién en 1d4 puntos. La broza pierde

estos puntos temporales al ritmo de 1 por hora.

Las brozas movedizas, también llamadas masas
bamboleantes, aparentan ser montones de
vegetacién en fase de putrefaccidn, pero en realidad
son plantas inteligentes y carnivoras con debilidad por
la carne élfica. Lo que sirve como cerebro y rganos
sensoriales de una broza se localiza en la parte
superior del cuerpo. Las brozas movedizas suelen
tener una circunferencia de 8 pies (2,4 m)y entre 6
y 9 pies (1,8-2,7 m) de altura. Pesan unas 3.800
libras (1,7 TM).

Las brozas movedizas son criaturas

extrafias, mds semejantes a marafias

animadas de enredaderas trepadoras parasitarias, que a plantas
de una sola raiz. Son omnivoras, capaces de obtener su sustento a
partir de casi todo, envolviendo sus enredaderas en drboles vivos
para extraer energia de su savia, introduciendo pequefias raices en la
tierra para absorber nutrientes, o consumiendo la carne y los huesos
de las presas abatidas.

Las brozas son terriblemente sigilosas en sus entornos naturales.
Mezcldndose con el terreno circundante, pueden quedarse quietas
esperando pacientemente durante dias a que aparezcan presas
potenciales. Una broza podria estar casi en cualquier sitio en
cualquier momento, atacando sin previo aviso, y sin preocuparle si
deja supervivientes, siempre que obtenga su siguiente comida.

Las brozas movedizas normalmente llevan vidas solitarias y
némadas en los bosques profundos y los pantanos fétidos, aunque
también pueden encontrarse bajo tierra viviendo entre himedos
grupos de hongos. Existen rumores inquietantes, sin embargo,
acerca de brozas que se retinen en extrafias congregaciones alrededor
de grandes monticulos de barro en las profundidades de los pantanos
y las junglas, a menudo durante el apogeo de violentas tormentas
eléctricas. Las razones son desconocidas, y muchos eruditos se han

preguntado si existird algiin oscuro y extrafio propésito en ello.




bughear

Esta criatura de piel oscura empufia una maza de armas con puas, y
sus diminutos ojos blancos como la leche brillan por la emocion de la

inminente muerte.
e
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Inic +1; Sentidos olfato, visidn en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcién +8

DEFENSA

BUGBEAR
PX 600
CM humanoide Mediano (goblin)

CA 17, toque 11, desprevenido 16 (+2 armadura, +1 Des, +3 natural, +1 escudo)
pg 16 (3d8+3)

Fort +2, Ref +4, Vol +1

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Maza de armas +5 (1d8+3)
A distancia Jabalina +3 (1d6+3)
ESTADISTICAS

Fue 16, Des 13, Con 13, Int 10, Sab 10, Car g9

Ataque base +2; BMC +5; DMC 16

Dotes Poderio intimidante, Soltura con una habilidad (Percepcién)

Habilidades Intimidar +7, Percepcién +8, Sigilo +10; Modificadores raciales +4
a Intimidar, +4 a Sigilo

CE acechador

Idiomas comuin, goblin

ECOLOGIA

Entorno montafias templadas

Organizacioén solitario, pareja, banda (3-6) o partida de guerra (7-12 més 2
combatientes de 1*" nivel y 1 lider de 3¢ a 5° nivel)

Tesoro equipo de PNJ (armadura de cuero, escudo ligero de madera, maza de
armas, 3 jabalinas, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Acechador (Ex): Percepcidn y Sigilo siempre son habilidades de clase para los

bugbear.

El bugbear es el mds grande de entre las razas
goblin, un bruto torpe que se alza al menos una
cabeza mds que la mayoria de los humanos.
Son solitarios, prefiriendo vivir y matar por
su cuenta en lugar de formar tribus con
sus parientes, aunque no es raro encontrar
pequefias bandas de bugbear trabajando
juntos, o habitando en tribus de goblin o
hobgoblin donde ejercen de guardias de élite

o verdugos. Los bugbear no forman grandes
madrigueras como los goblin, o naciones como
los hobgoblin; prefieren las algaradas a pequeifia

escala que les permiten mantener sus habitos favoritos (matar y
torturar) a un nivel mds personal. Los humanos son las presas
preferidas de los bugbear, y muchos tienen la carne humana entre
su dieta principal. Los horripilantes trofeos de orejas o dedos son

decoraciones comunes entre ellos.

B AT

Los bugbear, cuando abrazan una religién, prefieren los dioses
del asesinato yla violencia, prefiriendo a varios Sefiores Demoniacos.

Un bugbear tipico se alza 7 pies (2,10 m) de altura y pesa 4o0 libras
(180 kg).

La naturaleza del mal de la raza goblin

Los goblin, hobgoblin y bugbear, a pesar de tener similitudes
superficiales, representan cada uno una cara diferente del mal.
Los hobgoblin son ordenados y metddicos, formando vastos
ejércitos, partidas de guerra, y naciones déspotas. Los goblin son
el mal primigenio, buscando sélo la crueldad y el abuso siempre
que pueden, ya sea entre los suyos o contra sus vecinos. Pero el mal
personificado por los bugbear puede ser el mds aterrador, ya que
buscan activamente infligir dolor y sufrimiento de la forma mds
destructiva posible. Cuando un hobgoblin mata, es por tradicién y
orden. Cuando un goblin mata, es por diversién. Pero cuando un
bugbear empufia su espada, sélo mata cuando puede asegurarse de
que ese asesinato causard el mayor dolor y sufrimiento a los que el
arma no toca; para un bugbear, el fin verdadero del asesinato no es

acabar con la victima, sino causar dolor a sus seres queridos.




Bulette

Las fauces dentadas de esta criatura acorazada se abren a medida que
una placa dorsal similar a una aleta se alza entre sus hombros.

BULETTE
PX 3.200
N bestia magica Enorme
Inic +6; Sentidos olfato, sentido de la vibracién 60 pies (18 m), visién en la
oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra; Percepcidn +11

DEFENSA

CA 22, toque 10, desprevenido 20 (+2 Des, +12 natural, -2 tamafio)
pg 84 (8d10+40)

Fort +11, Ref +8, Vol +5

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), excavar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +13 (2d8+9/19-20) y 2 Garras +12 (2d6+6)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Mordisco salvaje, Salto

ESTADISTICAS

Fue 23, Des 15, Con 20, Int 2, Sab 13, Car 6

Ataque base +8; BMC +16; DMC 28 (32 contra derribo)

Dotes Iniciativa mejorada, Soltura con una habilidad (Percepcion), Soltura con
un arma (Mordisco), Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +9 (+17 a saltar), Percepcion +11; Modificador racial +4
a Acrobacias para saltar

ECOLOGIA

Entorno colinas templadas
Organizacion solitario o pareja
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Mordisco salvaje (Ex): el Mordisco de un bulette es particularmente peligroso.
Aplica 1,5 veces su modificador por Fuerza al dafio infligido por su ataque
de Mordisco y amenaza un golpe critico con 19-20.

Salto (Ex): un bulette puede llevar a cabo un tipo especial de ataque de
abalanzarse saltando en combate. Cuando un bulette carga, puede
llevar a cabo una prueba de Acrobacias CD 20 para saltar en el aire
y aterrizar cerca de sus enemigos. Si tiene éxito en la prueba, puede
acompaiiarla de cuatro ataques de Garra contra los enemigos a

su alcance, pero no puede hacer su ataque de Mordisco.

Creado por algin arcanista desconocido durante los
milenios pasados, el bulette ha evolucionado hasta
convertirse en uno de los depredadores mds fieros de las
colinas. Excavando rdpidamente la tierra justo bajo la
superficie, dejando a veces una caracteristica estela con *
su aleta acorazada, el bulette se alza de la piedra y la tierra
para rasgar a sus presas sin remordimientos, gandndose el
apelativo comun de ‘tiburdn terrestre’.

Los bulette tienen muy mal humor, y atacan a criaturas
mucho mds grandes sin importarles su seguridad personal.
Bestias solitarias excepto para aparearse ocasionalmente, pasan

la mayor parte del tiempo patrullando su territorio, que puede

abarcar hasta las 30 millas cuadradas (7.800 ha), cazando y castigando
alos intrusos con una furia que hace temblar el suelo.

Los bulette son perfectas miquinas de comer, consumiendo
huesos, armaduras, e incluso objetos mdgicos con sus poderosas
mandibulas y sus jugos gédstricos. Si no tiene otra cosa, el bulette
podria roer objetos inanimados, aunque se desconocen las razones
por las que un bulette no come voluntariamente carne élfica (un
pecado menor que muchos apuntarfan como evidencia de que hubo
magia élfica involucrada en su creacidn). Tampoco suelen comer
enanos, aunque un bulette s{ masacra a los miembros de esta raza
en cuanto los ve. Los medianos, por el contrario, se encuentran entre
los platos preferidos de la bestia, y ningtin mediano con dos dedos de
frente se aventura despreocupado en la zona de un bulette.

El bulette es un luchador listo, sorprendiendo a sus enemigos con
su impresionante agilidad. Una de sus ticticas favoritas es cargar y
lanzarse al aire para caer sobre su presa con sus cuatro garras afiladas
extendidas. Segin el saber popular, la carne tras la cresta dorsal de
la bestia es particularmente tierna, y los que lo desean y son capaces
de esperar hasta que la aleta se alza con la excitacién del combate o
del apareamiento, pueden alcanzarla con un golpe mortal (aunque
muchos de los que se han enfrentado a un tiburén terrestre estin de
acuerdo en que la mejor forma de ganar una lucha con un bulette es

evitarla por completo).




Cabally

Este orgulloso caballo cruza la llanura cubierta de hierba con enorme
gracia, con el viento sacudiendo su holgada barda.

CABALLO
PX 400
N animal Grande

Inic +2; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcion +6

1 (AT

L~ g

Poni (vaballn)

Este pequerio equino, de ojos grandes y curiosos, avanza a paso lento,
acercdndose y extendiendo su hocico a la espera de un premio.

PX 200
N animal Mediano

Inic +1; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +5

DEFENSA

DEFENSA

CA 11, toque 11, desprevenido 9 (+2 Des, -1 tamafio)

CA 11, toque 11, desprevenido 10 (+1 Des)

pg 15 (2d8+6) pg 13 (2d8+4)
Fort +6, Ref +5, Vol +1 Fort +5, Ref +4, Vol +o
ATAQUE ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo 2 Pezufias -2 (1d4+1)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 14, Con 17, Int 2, Sab 13, Car 7

Ataque base +1; BMC +5; DMC 17 (21 contra derribo)
Dotes Aguante, Correr*

Habilidades Percepcién +6

CE ddcil

ECOLOGIA

Entorno llanuras templadas
Organizacién solitario, pareja o rebafio (3-30)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Décil (Ex): a menos que sea entrenado especificamente para el combate
(consulta la habilidad Trato con animales de la pagina 105 de las Reglas

bdsicas), las pezufias se consideran ataques secundarios.

Los caballos se alzan de 5 a 6 pies (1,5-1,8 m) de altura hastala cruz
y pesan entre 1.000 y 1.500 libras (450-675 kg).

Las estadisticas anteriores son las de un caballo de monta
tipico, denominados por algunos ‘caballos ligeros’
Algunos caballos son mds grandes y robustos, criados
para labores como tirar de arados o carruajes. Estos se
denominan ‘caballos pesados’ (NdC: también ‘caballos
de tiro’) y obtienen los siguientes ajustes a las
estadisticas base detalladas aqui.

Caballo pesado: un caballo pesado
obtiene la plantilla simple avanzada.
Ademds, también obtiene un
ataque de Mordisco que inflige
1d4 pg de dafio, y su dafio de
Pezufia aumenta a 1d6. Al
igual que el caballo ligero,
un caballo pesado puede
entrenarse  especificamente
para el combate con la

habilidad Trato con animales.

Velocidad 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo 2 Pezufias -3 (1d3)

ESTADISTICAS

Fue 13, Des 13, Con 14, Int 2, Sab 11, Car 4

Ataque base +1; BMC +2; DMC 13 (17 contra derribo)
Dotes Aguante, Correr*

Habilidades Percepcion +5

CE ddcil (consulta el caballo)

ECOLOGIA

Entorno llanuras templadas

Organizacién solitario, pareja o rebafio (3-30)

Tesoro ninguno

Los ponis son variedades mds
pequefias de los caballos, que se

adaptan mejor a ser montados
por medianos, gnomos y enanos,
pero que también se
encuentran como
mascotas  de

humanos.

Tienen de 3
a 4 pies (9o cm-
1,2 m) de altura y pesan
alrededor de 600 libras (270 kg).
La carga ligera de un poni es
hasta 100 libras (45 kg), la carga
intermedia es 101-200 libras (45-
90 kg) yla carga pesada es 201-300
libras (90-135 kg). Un poni puede
arrastrar 1.500 libras (675 kg).
Las estadisticas presentadas antes son las
de un poni tipico. Existen ponis mas resistentes
con la plantilla avanzada pero no son muy comunes
y, a diferencia de los caballos, a estas criaturas no se las suele
llamar ‘ponis pesados’. Aligual que los caballos, los ponis pueden ser
entrenados para el combate con la habilidad Trato con animales, y
dichas monturas suelen servir como corceles en combate a medianos,

gnomos y otras razas pequerias.




Calamar

PX 400
N animal Mediano (acuitico)

Inic +6; Sentidos vision en la penumbra; Percepcién +7

Este delgado calamar rojo atraviesa como un rayo el agua, clavando la
mirada con sus dos grandes ojos que surgen por encima de sus tentdculos.

CALA VD 1 6 ‘?g eﬁ

(alamar gigante

De tamafio inmenso y ojos grandes como escudos, los tentdculos de este
gran calamar se retuercen y se proyectan a una velocidad de vértigo.

NG g

Inic +7; Sentidos visién en la penumbra; Percepcion +22

CALAMAR GIGANTE
PX 6.400

N animal Enorme (acuético)

DEFENSA

DEFENSA

CA 13, toque 12, desprevenido 11 (+2 Des, +1 natural)

pg 13 (3d8)

Fort +3, Ref +7, Vol +2

Aptitudes defensivas nube de tinta (radio de 5 pies [1,5 m])

CA 20, toque 11, desprevenido 17 (+3 Des, +9 natural, -2 tamafio)
pg 102 (12d8+438)
Fort +14, Ref +13, Vol +5

Aptitudes defensivas nube de tinta (radio de 20 pies [6 m])

ATAQUE

ATAQUE

Velocidad nadar 60 pies (18 m), propulsién 240 pies (72 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +4 (1d3+2), Tentaculos +2 (1d4+1 mas Agarrén)

ESTADISTICAS

Fue 15, Des 15, Con 11, Int 2, Sab 12, Car 2
Ataque base +2; BMC +4 (+8 presa); DMC 16
Dotes Ataque multiple, Iniciativa mejorada, Reflejos rapidos

Habilidades Nadar +10, Percepcién +7

ECOLOGIA

Entorno cualquiera ocednico
Organizacién solitario, pareja o banco (3-12)

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Esta nube proporciona ocultacidn total, y persiste durante 1 minuto.
asalto completo. No provoca ataques de oportunidad al hacerlo.

Los calamares son depredadores agresivos
que no temen a casi nada, y son muy
dados a atacar a presas mas

grandes que ellos mismos.

Compairiero

calamar

Estadisticas  iniciales:
Tamaiio Mediano;
Velocidad nadar 60 pies

(28 m), propulsién 240

pies (72 m); CA +1 a

la armadura natural;

Ataque Tenticulos (1d4

mas Agarrén), Mordisco

(1d3); Puntuaciones de
caracteristica Fue 14, Des
Ao Gontn PInti2 8SabMH 2 Care2;
Cualidades especiales nube de
tinta, visién en la penumbra.
Avance de nivel 4: Puntuaciones de

% .
caracteristica Fue +2, Con +2.

Nube de tinta (Ex): un calamar puede emitir una nube de tinta de 5 pies (1,5 m)

de radio, una vez por minuto como accién gratuita, estando bajo el agua.

Propulsién (Ex): un calamar puede propulsarse en linea recta como accién de

Velocidad nadar 6o pies (18 m), propulsién 260 pies (78 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +14 (2d6+7), 2 Brazos +14 (1d6+7), Tentaculos +12
(4d6+3/19-20 mds Agarrén)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m) (30 pies [g9 m] con los brazos y los
tentaculos)

Ataques especiales Constrefiir (4d6+10)

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 17, Con 19, Int 2, Sab 12, Car 2

Ataque base +9; BMC +18 (+22 presa); DMC 31

Dotes Ataque multiple*, Critico mejorado (tentdculo), Gran fortaleza, Iniciativa
mejorada, Reflejos de combate, Reflejos rdpidos, Soltura con una habilidad
(Percepcidn)

Habilidades Nadar +15, Percepcién +22

ECOLOGIA

Entorno cualquiera ocednico

Organizacién solitario

Tesoro ninguno

El calamar gigante es una bestia
legendaria capaz de alimentarse de
humanos con facilidad. Se sabe
que es el hambre lo que conduce
a estas criaturas, que
normalmente moran en las
profundidades, a la superficie
del océano donde cualquier
cosa con la que se topen es
una presa potencial. Un
calamar gigante mide
45 pies (135 m) y
pesa 1500
libras (675
kg).




Can del infierny Perry dv querra nessiang
Esta criatura parece un lobo flaco de pelaje pardo rojizo, con garras Esta criatura, parecida a un lobo de rasgos poderosos y del tamafio de

negras, y unos intensos ojos rojos llameantes. un gran caballo de tiro, posee un pelaje color ébano, y unos intensos ojos

rojos llameantes.

] 7‘
CAN DEL INFIERNO VD 3 @ m (@ PERRO DE GUERRA NESSIANO VD 9 @ m eia A
PX 800 PX 6.400 =

LM ajeno Mediano (extraplanario, fuego, legal, maligno)

e

LM ajeno Grande (extraplanario, fuego, legal, maligno)
Inic +5; Sentidos olfato, visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +7 Inic +6; Sentidos olfato, visidn en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +12

DEFENSA DEFENSA

CA 16, toque 11, desprevenido 15 (+1 Des, +5 natural) CA 24, toque 11, desprevenido 22 (+6 armadura, +2 Des, +7 natural, -1 tamafio)

pg 30 (4d10+8) pg 126 (12d10+60)
Fort +6, Ref +5, Vol +1 Fort +13, Ref +10, Vol +5
Inmune fuego Inmune fuego
Debilidades vulnerabilidad al frio Debilidades vulnerabilidad al frio
ATAQUE ATAQUE
Velocidad 40 pies (12 m) Velocidad 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +5 (1d8+1 més 1d6 fuego) Cuerpo a cuerpo Mordisco +20 (2d6+12/19-20 més 2d6 fuego)
Ataques especiales Arma de aliento (cono de 10 pies [3 m], una vez cada 2d4 Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)
asaltos, 2d6 fuego, Reflejos CD 14 mitad) Ataques especiales Arma de aliento (cono de 30 pies [g m], una vez cada 1d4
ESTADISTICAS asaltos, 10d6 fuego, Reflejos CD 21 mitad)
Fue 13, Des 13, Con 15, Int 6, Sab 10, Car 6 ESTADISTICAS
Ataque base +4; BMC +5; DMC 16 (20 contra derribo) Fue 27, Des 15, Con 21, Int 4, Sab 12, Car 6
Dotes Correr, Iniciativa mejorada Ataque base +12; BMC +21; DMC 33 (37 contra derribo)
Habilidades Acrobacias +8, Percepcién +7, Sigilo +13, Supervivencia +7; Dotes Alerta, Critico mejorado (mordisco), Iniciativa mejorada, Soltura con un
Modificador racial +5 a Sigilo arma (mordisco), Soltura con una habilidad (Sigilo, Supervivencia)
Idioma infernal (entiende pero no puede hablar) Habilidades Acrobacias +16, Percepcion +12, Sigilo +21,
ECOLOGIA Supervivencia +18; Modificador racial +5

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacién solitario, pareja o jauria (3-12)

Tesoro casual

Un can del infierno tipico mide 4-5 pies

(1,2-1,5 m) de altura hasta la cruz y pesa

120 libras (54 kg). Cazadores eficaces,
una de las tdcticas de grupo favoritas
es rodear a la presa sigilosamente y
atacar con uno o dos miembros para
dirigirla hacia el resto con su aliento
ardiente. Sila presano corre, el grupo
se cierra sobre ella. Los canes del
infierno persiguen implacablemente
alas criaturas que huyen.

Los canes del infierno son
particularmente  apreciados  por
los gigantes de fuego, ya que estas
criaturas son inmunes al fuego, y

comparten su sentido de la crueldad

hacia los intrusos. Estas alianzas
. :

solo comienzan a flaquear cuando
un gigante de fuego va demasiado lejos

tratando como una mascota a un can del

infierno relativamente inteligente.

/  Dbatalla.

a Sigilo

Idioma infernal

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacién solitario, pareja o
jauria (3-6)
Tesoro estandar (barda de camisote de

mallas +2)

Asmodeo, el Principe de la
Oscuridad, mantiene vastas
perreras de estos brutales
perros de guerra bajo su
palacio en Nessus. Todos
ellos van enfundados en
bardas chamuscadas, y las
leales bestias obedecen a la

perfeccién a su amo.

Los perros de guerra nessianos son

cazadores incansables e implacables: persiguen
a los enemigos de Asmodeo por todos los rincones
del Infierno, y mds alld. Una vez que Asmodeo les
encomienda una tarea, no la abandonan hasta que estd

completada o estdin muertos. Son aterradores y grufien en



(angrejo gigante

Este torpe cangrejo de duro caparazon se alza hasta la altura de un enano,
con sus enormes pinzas ondeando amenazadoramente.

Inic +1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +4

CANGREJO GIGANTE
PX 600

N sabandija Mediana (acuatica)

Plaga de cangrejos

Una ondulante masa de caparazones que repiquetean y pinzas que
chasquean, surge en avalancha de las olas, con las patas similares a las
de una araiia moviéndose rdpidamente por la arena.

b
PLAGA DE CANGREJOS VD 4 @ :' e (

PX 1.200

N sabandija diminuta (acuatica, plaga)

Inic +2; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcién +o

DEFENSA

DEFENSA

CA 16, toque 11, desprevenido 15 (+1 Des, +5 natural)
Pg 19 (3d8+6)

Fort +5, Ref +2, Vol +1

Inmune efectos enajenadores

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo 2 Garras +4 (1d4+2 mas Agarrén)
Ataques especiales Constrefiir (1d4+2)

ESTADISTICAS

Fue 15, Des 13, Con 14, Int -, Sab 10, Car 2

Ataque base +2; BMC +4 (+8 presa); DMC 15 (27 contra derribo)
Habilidades Percepcién +4, Nadar +10; Modificador racial +4 a Percepcién
CE dependencia del agua

ECOLOGIA

Entorno cualquiera acudtico
Organizacién solitario o grupo (2-12)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Dependencia del agua (Ex): los cangrejos gigantes pueden sobrevivir fuera
del agua durante 1 hora por punto de Constitucién. A partir de este limite,

corren el riesgo de asfixia, como si fuese por ahogamiento.

Los cangrejos gigantes se comportan de forma muy similar a
sus primos pequeflos, alimentindose tanto de plantas (algas y
hongos) como de materia animal (pescado, aves marinas e incluso
humanoides imprudentes). La coloracién del duro exoesqueleto de
un cangrejo gigante varia mucho segtn la especie, e incluso cambia
con el tiempo en funcién de su dieta.

También existen otras especies de cangrejos gigantes, algunos
mds pequefios pero la mayorfa bastante mds grandes. Puedes
ajustar las estadisticas aqui dadas cambiando los DG y el tamafio
(modificando Fuerza, Destreza y Constitucidn segin sea necesario)
para representar el amplio rango de especies. La siguiente tabla

ofrece una lista de las variedades mas comunes.

Tamaiio DG
Menudo 1d8
Pequefio 1d8
Grande  5d8
Enorme 8d8

10 Gargantuesco 11d8

Especies VD

Cangrejo real Ya
C. de los cocoteros 73
C. de las rocas 4
C. devorador de tiburones 7
Gran c. de los arrecifes

C. del naufragio 13 Colosal 14d8

CA 18, toque 16, desprevenido 16 (+2 Des, +2 natural, +4 tamafio)

pg 38 (7d8+7)

Fort +6, Ref +4, Vol +2

Aptitudes defensivas rasgos de plaga; Inmune dafio de las armas, efectos
enajenadores

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo Plaga (2d6)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance o pies
Ataques especiales Distraccién (CD 14)

ESTADISTICAS

Fue 1, Des 14, Con 13, Int -, Sab 10, Car 2
Ataque base +5; BMC -; DMC -
Habilidades Nadar +10; Modificador racial utiliza la Destreza como

modificador a Nadar

ECOLOGIA

Entorno cualquiera acuatico
Organizacioén solitario, pareja u oleada (3-8 plagas)

Tesoro ninguno

Las plagas de cangrejos contienen mds de 1.000 cangrejos de tamafio
normal que se precipitan sobre sus victimas, arrancando la carne con
el pellizco de miles de garras. Algunos pescadores aseguran que las

mareas y las fases lunares son la causa de las plagas de estas criaturas.




Canijo

Este achaparrado humanoide parece no tener mds que cabeza, una
desafortunada circunstancia considerando lo fea que es su azul e
hinchada cara.

PX 100
LM hada Pequefia

Inic +1; Sentidos olfato, visidn en la oscuridad 120 pies (36 m), visidn en la
penumbra; Percepcidn +5

DEFENSA

CA 12, toque 12, desprevenido 11 (+1 Des, +1 tamafio)
pg 3 (2d6)

Fort +o, Ref +3, Vol +3

RD 2/hierro frio

Debilidades sensibilidad a la luz

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo Daga +0 (1d3-1/19-20)

A distancia Dardo +2 (1d3-1)

Ataques especiales Odio

Aptitudes sortilegas (NL 1°)

A voluntad — prestidigitacion

1/dia — fatalidad (CD 10)

ESTADISTICAS

Fue 8, Des 13, Con 11, Int 8, Sab 13, Car 8

Ataque base +o; BMC -2; DMC g

Dotes Disparo a bocajarro

Habilidades Juego de manos +9, Montar +2, Percepcidn +5, Sigilo +13, Trato
con animales +o, Trepar +7; Modificadores raciales +4 a Juego de manos,
+4 a Sigilo

Idioma infracomun

CE empatia con las sabandijas +4

ECOLOGIA

Entorno cualquiera subterrdneo

Organizacién solitario, partida (2-8) o tribu (9-20 mds 1 jefe de 2° a 4° nivel y
2-6 sabandijas gigantes)

Tesoro estandar (daga, 6 dardos, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Empatia con las sabandijas (Ex): esta aptitud funciona como la empatia salvaje
de un druida, salvo que un canijo sélo puede utilizarla con las sabandijas.
Ademds obtiene un bonificador +4 racial en esta prueba. Las sabandijas no
suelen tener mente, pero esta comunicacion empdtica les inculca un pice
de inteligencia implantada, permitiendo a los canijos entrenar a sabandijas
Medianas y usarlas como monturas. La empatia con las sabandijas trata
a las plagas como si fueran una criatura con una sola mente: un canijo
puede utilizar esta aptitud para influenciar y dirigir las acciones de las
plagas con relativa facilidad.

Odio (Ex): los canijos obtienen un bonificador +1 a las tiradas de ataque
contra criaturas humanoides del subtipo enano o gnomo debido a

su especial entrenamiento contra estos enemigos tan odiados.

Descendientes de hadas incluso més pequefias, los canijos se cuentan
entre los habitantes mds patéticos y cobardes de la oscuridad.
Horriblemente feos, se sabe que incluso los goblin se mofan de
ellos por su fea apariencia, burla que se toman muy a pecho y que
rumian durante semanas, meses o incluso afios en sus diminutos
hogares, hasta que finalmente su angustia e indignacién superan a
su cobardia y les incitan a cortos episodios de sangrienta venganza
desde la dudosa seguridad de la espalda de una arafia.

Los canijos, cercanos en su dia al extrafio reino de las hadas, han
crecido y se han vuelto mis fornidos tras incontables generaciones
pasadas en el plano Material. Pero su estatura les sitta todavia en
el escalén mds bajo de la cadena tréfica de las peligrosas cavernas
en las que viven. Sus enemigos tradicionales son los enanos y los
gnomos, particularmente los svirfneblin de las profundas cuevas
subterrdneas. Lo inico que les concede una significativa ventaja enla
lucha con un enemigo es su capacidad natural de empatizar con las
sabandijas normales; los canijos son aficionados principalmente a
las arafias, los ciempiés y los pescadores de cueva, y una colonia suele
tener a mano unos pocos de estos monstruos mucho mds peligrosos
para defender al grupo.

Aunque hayan perdido la aptitud sobrenatural de juguetear con
los objetos migicos, amuletos, u objetos mecdnicos poseidos por sus
mds siniestros y peligrosos parientes gremlin, los canijos conservan
laaptitud de realizar trucos mégicos menores con prestidigitacidn, y los
usan a menudo para incordiar a sus enemigos. Cuando se enfrenta
a enemigos poderosos, un canijo utiliza su aptitud de fatalidad para
embrujarle (los ojos de un canijo sobresalen horriblemente abiertos
cuando utiliza esta aptitud sortilega).

Un canijo mide 3 pies (9o cm) de altura y pesa 40 libras (18 kg).




Centaurn

Esta criatura posee el tronco superior bronceado de un guerrero veterano,
y la parte inferior del cuerpo de un elegante caballo de guerra.

N humanoide monstruoso Grande

Inic +6; Sentidos visidn en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +7

DEFENSA

CA 20, toque 11, desprevenido 18 (+6 armadura, +2 Des, +1 natural, +2 escudo,
-1 tamafio)

pg 30 (4d10+8)
Fort +3, Ref +6, Vol +6

ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m) (35 pies [10,5 m] con armadura)
Cuerpo a cuerpo Espada larga +5(1d8+2/19-20), 2 Pezufias +o0 (1d6+1)
A distancia Lanza +5 (1d8+2/x3)

Espacio 10 pies (3 m), Alcance 5 pies (1,5 m)

ESTADISTICAS

Fue 15, Des 14, Con 15, Int 11, Sab 14, Car 12

Ataque base +4; BMC +7; DMC 19 (23 contra derribo)

Dotes Correr, Iniciativa mejorada

Habilidades Diplomacia +5, Intimidar +6, Percepcion +7, Saber (Naturaleza) +4,
Supervivencia +9

Idiomas comin, elfo, silvano

CE armas de menor tamafio

ECOLOGIA

Entorno bosques y llanuras templadas
Organizacion solitario, pareja, banda (3-10) o tribu (11-30 méds 3 cazadores de
3% nivel y 1 lider de 6° nivel)

Tesoro estandar (coraza, escudo pesado de acero, espada larga, lanza, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Armas de menor tamaiio (Ex): aunque un centauro es Grande, su torso es del
mismo tamafio que el de un humanoide Mediano. Por tanto, utiliza armas
como si fuera de una categoria de tamafio menor que su tamafio real

(Mediano para la mayorfa de los centauros).

Legendarios cazadores y guerreros habilidosos, los centauros g
son en parte hombre y en parte caballo. Encontrado
normalmente en los limites de la civilizacién, este pueblo
estoico varfa mucho de apariencia: su tono de piel suele
aparecer muy curtido pero similar a la de los humanos de
las regiones cercanas, mientras que su cuerpo inferior toma
prestado los colores de los equinos locales. El pelo y los ojos del
centauro tienden a los colores oscuros, y sus rasgos a ser fornidos,
mientras que el cuerpo en general estd influenciado por el tamafio
de los caballos a los que se parecen sus cuartos inferiores. Por tanto,
aunque el centauro medio se alza 7 pies (2,1 m) y pesa hasta 2.000
libras (9oo kg), hay enormes variaciones regionales (desde esbeltos
corredores de praderas a corpulentos cazadores de montafia). Los

centauros suelen vivir hasta los 60 afios mds o menos.

Distantes de las demds razas y en desacuerdo incluso con sus
propios congéneres, los centauros forman parte de una raza antigua,
que acepta muy lentamente el mundo moderno. Mientras que la
mayoria vive ain en tribus que recorren vastas llanuras, o en los
limites de bosques sobrenaturales, muchos han abandonado los
métodos aislacionistas de sus antepasados para caminar por las
ciudades mas cosmopolitas del mundo. A menudo estos centauros
de espiritu libre son considerados parias y rechazados por su propia
tribu, haciendo que la decisién de abandonarlas sea dura. En algunos
casos excepcionales, sin embargo, tribus enteras dirigidas por lideres
progresistas comercian o crean alianzas con otras comunidades
de humanoides (normalmente elfos, pero algunas veces gnomos,
y muy rara vez humanos o enanos). A pesar de todo, muchas razas
desconfian de los centauros, sobre todo debido a las leyendas de
hombres-bestia territoriales, y a los constantes encuentros violentos

que tienen con tercos colonos y naciones expansionistas.




Chuul

Esta criatura, similar a una langosta, posee una gruesa cdscara blindada,
y un par de ojos minisculos y brillantes situados encima de una boca
llena de retorcidos tentdculos.

PX 3.200
CM aberracién Grande (acudtica)
Inic +7; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +19

DEFENSA

CA 22, toque 12, desprevenido 19 (+3 Des, +10 natural, -1 tamafio)
pg 85 (10d8+40)

Fort +7, Ref +6, Vol +9

Inmune veneno

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +14 (2d6+7 mas Agarrén)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Constrefiir (2d6+7), Tentaculos paralizantes

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 16, Con 18, Int 10, Sab 14, Car 5

Ataque base +7; BMC +15 (+19 presa); DMC 28 (32 contra derribo)

Dotes Alerta, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Reflejos de combate, Soltura
con un arma (Garra)

Habilidades Averiguar intenciones +9, Nadar +28, Percepcidn +19, Saber
(Naturaleza) +8, Sigilo +9

Idioma comdin (a veces infracomdn en las variantes subterrdneas)

CE anfibio

ECOLOGIA

Entorno pantanos templados
Organizacién solitario, pareja 0 manada (3-6)

Tesoro estdndar

APTITUDES ESPECIALES

Tentéculos paralizantes (Ex): un chuul puede transferir una criatura apresada
de una garra a sus tentdculos como accién de movimiento. Los tentaculos
hacen presa con la misma fuerza que la garra pero no causan dafio, sino
que exudan una secrecién paralizante. Cualquiera que sea agarrado por
los tentdculos debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza CD 19 cada
asalto en el turno del chuul o queda paralizado durante 6 asaltos. La CD
de la salvacién se basa en la Constitucién. Mientras esta sujeta por los
tentdculos, paralizada o no, una victima sufre autométicamente 1d8+7 pg

de dafio cada asalto por parte de las mandibulas de la criatura.

Los chuul son depredadores blindados, similares a crusticeos,
que acechan bajo la superficie de estanques y ciénagas poco
profundas, confiando en la ocultacién para dar un manotazo
a las presas con sus pinzas quitinosas, y paralizarlas con sus
tentdculos antes de comérselas vivas.

Los chuul son excelentes nadadores pero prefieren atacar
a las criaturas terrestres, o a aquellas que se bafian en aguas poco
profundas. Una vez aferran a sus victimas, a menudo las arrastran
a aguas profundas para ahogarlas. Los hombres lagarto son de

largo sus presas favoritas, aunque las variedades pdlidas de

chuul que viven bajo la superficie prefieren morlock, duergar, drow
incautos, y otros desafortunados que pasan demasiado cerca de las
corrientes subterraneas (con la excepcién de los trogloditas, cuyo olor
encuentran particularmente ofensivo).

Los chuul son sorprendentemente inteligentes, y muchos
especulan infructuosamente sobre su origen y motivaciones. Hablan
un borboteante dialecto del comun, pero pocos se deciden a hacerlo
con los que no son como ellos, y si existe una sociedad chuul mds
alld de su frenética temporada de apareamiento, los humanoides
todavia no lo han registrado. En cambio, el intelecto de los chuul
parece dedicado por completo ala bisqueda de lugares de emboscada
perfectos para atacar a otras criaturas inteligentes, y decorar sus
elaboradas guaridas con trofeos de sus caddveres. Aunque no parece
que tengan interés en utilizar herramientas de ningun tipo, poseen
una casi compulsiva necesidad de recolectar recuerdos de sus
victimas.

Un chuul tipico mide 8 pies (2,4 m) de altura y pesa 650 libras (293
kg).




(tlope

Un tnico y enorme ojo mira fijamente desde la frente de este gigante de
casi 10 pies (3 m) de altura, bajo el cual una boca incluso mds grande se
abre como una cueva.

T

CICLOPE VD 5 @ 3.2 e
! i

PX1.600

NM humanoide Grande (gigante)

Inic -1; Sentidos vision en la penumbra; Percepcién +11

DEFENSA

CA 19, toque 8, desprevenido 19 (+4 armadura, -1 Des, +7 natural, -1 tamafio)
pg 65 (10d8+20)

Fort +9, Ref +2, Vol +4

Aptitudes defensivas ferocidad

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m) (40 pies [12 m] de base)
Cuerpo a cuerpo Gran hacha +11/+6 (3d6+7/x3)
A distancia Ballesta pesada +5 (2d8/19-20)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

ESTADISTICAS

Fue 21, Des 8, Con 15, Int 10, Sab 13, Car 8

Ataque base +7; BMC +13; DMC 22

Dotes Alerta, Ataque poderoso, Embestida mejorada, Gran hendedura,
Hendedura

Habilidades Averiguar intenciones +s, Intimidar +9, Percepcidn +11, Profesion

(adivino) +10, Supervivencia +6; Modificador racial +8 a Percepcion

Idiomas ciclope, comln, gigante

CE destello de percepcién

ECOLOGIA

Entorno cualquiera templado o tropical
Organizacién solitario, conclave (2-6) o tribu (7-18)
Tesoro estandar (armadura de pieles, gran hacha Grande, ballesta pesada
Grande, otro)
APTITUDES ESPECIALES

Destello de clarividencia (Sb): una vez al dia como accién

inmediata, un ciclope puede acceder a un espectro visual
oculto de posibles futuros, obteniendo una clarividencia que le permite
seleccionar el resultado exacto de una tirada de dados antes de que se lleve
a cabo dicha tirada. Este efecto sélo puede alterar una accién llevada a cabo

por el ciclope, y no puede aplicarlo a las tiradas de otros.

Hace miles de afios, los solemnes ciclopes dirigieron vastos reinos,
glorias ya olvidadas hoy en dia. Por ello, los pocos ciclopes que
sobreviven no suelen aspirar a mds que a proteger sus guaridas y a
buscar su siguiente comida. Esta ultima tarea les ocupa una gran
parte de su esfuerzo, ya que el monstruoso y vacio apetito de los
ciclopes controla el destino de la raza y les podria haber llevado a la
perdicién inicial mucho tiempo atrds.

El ciclope medio mide 9 pies (2,7 m) de altura y pesa 600 libras (270
kg). Tanto los varones como las mujeres son casi calvos, con parches
de pelo negro colgando ocasionalmente por encima de las orejas.
Una poblada y expresiva ceja va a juego del enorme ojo, lo cual

hace ficilmente reconocible la actitud de la criatura.

La historia de los ciclopes es algo difusa, inscrita en derruidas
paredes de ciudades perdidas y ocultas por las enredaderas, que
cayeron mucho antes incluso de la aparicién de los elfos, cuando los
dragones ylos gigantes dominaban un paisaje puro, sin el dafio de las
insignificantes y efimeras razas que gobiernan hoy en dia. Debido a
que todo cayd hace mucho tiempo, es menos probable que un ciclope
en concreto conozca los casi miticos triunfos de eras pasadas, que un
humano algo instruido.

Los archivos antiguos, las tradiciones orales de otras razas de
gigantes, y los informes diseminados de tribus nativas de las junglas
del sur hablan de ‘grandes ciclopes’ mucho mas grandes y primitivos,
impresionantes titanes de piernas peludas, y con un enorme cuerno
encima del inquisitivo ojo. Se piensa que estas criaturas fueron
o los lideres o las bestias de guerra de una antigua raza, y los
ciclopes actuales les reverencian como dioses vivientes esquivos y

destructivos.




(jempids gigante

Este horror alargado y segmentado se retuerce y enrolla, haciendo vibrar
sus mandibulas venenosas en busca de presas.

7
VD 1 @ 613
ey

Inic +2; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +4

CIEMPIES GIGANTE
PX 200

N sabandija Mediana

DEFENSA

CA 14, toque 12, desprevenido 12 (+2 Des, +2 natural)
pg 5(:d8+1)

Fort +3, Ref +2, Vol +o

Inmune efectos enajenadores

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +2 (1d6-1 mds Veneno)
Ataques especiales Veneno

ESTADISTICAS

Fue 9, Des 15, Con 12, Int -, Sab 10, Car 2

Ataque base +0; BMC -1; DMC 11 (no puede ser derribado)

Dotes Sutileza con las armas*

Habilidades Percepcién +4, Sigilo +10, Trepar +10; Modificadores raciales
+4 a Percepcidn, +8 a Sigilo

ECOLOGIA

Entorno bosques o subterraneos templados o calidos
Organizacién solitario, pareja o colonia (3-6)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Veneno (Ex): mordisco-herida; salvacién Fort CD 13; frecuencia 1/asalto durante
6 asaltos; efecto 1d3 Des; cura 1 salvacién. La CD de la salvacidn se basa en la

Constitucidn e incluye un bonificador +2 racial.

Los ciempiés gigantes atacan casi a cualquier criatura viva con
sus venenosas mandibulas. Estas criaturas se adaptan a muchos
entornos, y se alimentan vorazmente de la fauna local, incluyendo
humanoides. Su colorido no sélo es el de los ciempiés normales sino
que expande el espectro, yendo desde tonalidades suaves a rojos
brillantes y naranjas fuego.

También existen otras especies de ciempiés gigantes, algunas
mds pequefias pero muchas bastante mds grandes. Puedes ajustar las
estadisticas aqui dadas cambiando los DG y el tamafio (modificando
Fuerza, Destrezay Constitucidn segiin seanecesario) pararepresentar
el amplio rango de especies. La siguiente tabla ofrece una lista de las

variedades mds comunes.

Especies VD Tamafio DG
Ciempiés casero % Menudo 1d8
Ciempiés de las cloacas Ya Pequefio 1d8
Ciempiés siseador 1 Grande 2d8
Ciempiés latigo gigante Enorme 4d8

2
Gran ciempiés del bosque 6 Gargantuesco  7d8
9

Ciempiés titdn Colosal 10d8

Plaga de iempids

Una retorcida masa de patas y pinzas venenosas se arrastra por el suelo
en una oleada mortal.

PLAGA DE CIEMPIES
PX 1.200

N sabandija Diminuta (plaga)
Inic +4; Sentidos sentido de la vibracion 30 pies (9 m), vision en la oscuridad 6o @ /
pies (18 m); Percepcidn +4 T

DEFENSA

CA 18, toque 18, desprevenido 14 (+4 Des, +4 tamafio)

pg 31 (9d8-9)

Fort +5, Ref +7, Vol +3

Aptitudes defensivas rasgos de plaga; Inmune dafio de las armas, efectos
enajenadores

=
,‘
ATAQUE 3

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Plaga (2d6 mas Veneno)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance o pies

Ataques especiales Distraccién (CD 13), Veneno

ESTADISTICAS

Fue 1, Des 19, Con 8, Int -, Sab 10, Car 2 e
Ataque base +6; BMC -; DMC - E
Dotes Sutileza con las armas* ‘
Habilidades Percepcién +4, Trepar +12; Modificador racial +4 a Percepcién

ECOLOGIA

Entorno bosques o subterraneos templados o calidos
Organizacioén solitario, pareja o marafa (3-6 plagas)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Veneno (Ex): mordisco-herida; salvacion Fort CD 13;
frecuencia 1/asalto durante 6 asaltos; efecto 1d4
Des; cura 1 salvacién. La CD de la salvacién

se basa en la Constitucién e incluye un

bonificador +2 racial.



Genn gris

Algo que aparentemente podria ser un charco normal, un parche de piedra
himeda o roca pulida, se revela de repente como un pseuddpodo terrible
dando latigazos.

CIENO GRIS
PX 1.200

N cieno Mediano
Inic -5; Sentidos vista ciega 60 pies (18 m); Percepcion -5

DEFENSA

CA 5, toque 5, desprevenido 5 (-5 Des)

Pg 50 (4d8+32)

Fort +9, Ref -4, Vol -4

Aptitudes defensivas rasgos de cieno; Inmune frio, fuego

ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m)
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +6 (1d6+4 mas 1d6 acido y Agarrén)
Ataques especiales Acido, Constreiiir (1d6+1 més 1d6 acido)

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 1, Con 26, Int -, Sab 1, Car 1

Ataque base +3; BMC +6 (+10 presa); DMC 11 (no puede ser derribado)
CE transparente

ECOLOGIA

Entorno pantanos frios y subterraneo
Organizacién solitario
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Acido (Ex): los 4cidos digestivos que cubren a un cieno gris disuelven los
metales y la materia orgénica, pero no la piedra. Cada Golpetazo y ataque
de Constrefiir causa 1d6 pg de dafio por acido adicionales. La armadura

o la ropa que viste una criatura apresada por el cieno gris sufre la misma
cantidad de dafio por dcido a menos que el portador tenga éxito en una
salvacion de Reflejos CD 20. Un arma de madera o metal que golpea a un
cieno gris sufre 1d6 de dafio por dcido a menos que el que la esgrime tenga
éxito en una salvacion de Reflejos CD 20. El toque del cieno causa 12
pg de dafio por dcido por asalto a los objetos de madera o

de metal, pero el cieno debe permanecer en contacto con

el material durante 1 asalto completo para causarlo. La CD

de las salvaciones se basa en la Constitucion.

Transparente (Ex): debido a su falta de color vivido, un cieno

gris es dificil de discernir de lo que le rodea en muchos

entornos. Se necesita una prueba de Percepcién CD

15 para percibirlo. Cualquier criatura que no lo
perciba y entre en su interior caminando sufre
automdticamente el dafio como si fuera
victima de su ataque de Golpetazo,
e inmediatamente el cieno intenta

agarrarle.

Escabulléndose a través de los frios
pantanos y las brumosas marismas,
o a veces incluso en dungeons y

cavernas, los cienos grises consumen

cualquier material orgdnico que encuentran. A pesar de su falta de
inteligencia, el cieno gris es una criatura mas problematica debido a
su transparencia. Aunque no puede trepar ficilmente por las paredes
o nadar, su costumbre de acechar en el grueso lodo que bordea
los bancos de las ciénagas, o de reposar en charcas aparentemente
inofensivas del suelo de dungeons de colores apagados, lo convierte
en algo peligrosamente ficil de pasar por alto y pisar.

Algunos eruditos creen que el cieno gris es el resultado de un
experimento alquimico fallido, mientras que otros postulan que
los primeros cienos grises se alzaron espontineamente a partir de
una fosa de detritos mdgicos. Por supuesto, estas teorias de que los
cienos grises no son organismos vivos, sino mds bien el resultado
alquimico de una desafortunada mezcla de raros fluidos cdusticos y
residuos mdgicos, son ridiculizadas por muchos de los que habitan
en 4reas plagadas de estas criaturas pero que no tienen antecedentes

de contaminacién magica.

Variantes de cienos grises

El cieno gris se adapta ficil y rdpidamente a los cambios del entorno,
y esto es asi debido a la estructura simple de su forma primaria, y al
uso de la fisién como método de reproduccién. A continuacién se
indican dos de las variantes que los aventureros podrian encontrarse.

Cieno de cristal (VD 4): el cieno de cristal es una variante acudtica
que habita en las aguas profundas que suelen encontrarse en los
pantanos apreciados por el cieno gris. Un cieno de cristal tiene el
subtipo acudtico y una velocidad de natacién de 30 pies (9 m). Carece
de la aptitud de Constredir del cieno gris, pero secreta una toxina
paralizante que hace que aquellos alos que golpea queden paralizados
durante 3d6 asaltos si fallan una salvacién de Fortaleza (la CD de la
salvacién se basa en la Constitucién).

Cieno del Ello (VD 6): quizis la variante mds extrafia de los cienos
grises es la que ha desarrollado una inteligencia rudimentaria,
incluyendo la capacidad de comunicarse telepaticamente con otros
cienos, o incluso de bombardear a los enemigos con

pulsos de puro poder mental. Los cienos del Ello
son cienos grises avanzados con una puntuacién
de Inteligencia de 2,y por tanto obtienen rangos
de habilidades y dotes (normalmente 4 rangos
en Sigilo, Dureza e Iniciativa mejorada), pueden
comunicar  telepdticamente  informacién
empdtica bésica a otros cienos del Ello en
un radio de 100 pies (30 m), y pueden
utilizar confusién menor como aptitud
sortilega a voluntad (NL igual a los DG

del cieno del Ello).




(obra te hierry

Esta criatura, similar a una pequefia cobra metdlica, posee un cuerpo
hecho de ldminas de hierro superpuestas, y unos puntitos de luz roja a

modo de ogjos.
R W

COBRA DE HIERRO
PX 600
Inic +2; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra;

N constructo Pequefio

Percepcién +o

DEFENSA

CA 20, toque 13, desprevenido 18 (+2 Des, +7 natural, +1 tamafio)
pg 15 (1d10+10)

Fort +0, Ref +2, Vol +o

RD 5/-; Inmune rasgos de constructo; RC 13

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +3 (1d6+1 mds Veneno)

ESTADISTICAS

Fue 12, Des 15, Con -, Int -, Sab 11, Car 1

Ataque base +1; BMC +1; DMC 13 (no puede ser derribado)
Habilidades Sigilo +12; Modificador racial +6 a Sigilo

CE encontrar objetivo

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario, pareja o nido (3-10)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Encontrar objetivo (Sb): una vez al dia, el creador de una cobra de hierro puede
ordenarle que encuentre y mate a una criatura especifica que se encuentre
en un radio de 1 milla (1,6 km), lo cual lleva a cabo como guiada por discernir
ubicacion. El creador debe haber visto o haber sujetado un objeto de la
criatura indicada para que esta orden funcione.

Veneno (Ex): el mordisco de una cobra de hierro inyecta veneno desde un
depdsito oculto dentro de su cuerpo. Debido a que es un constructo, la
cobra no produce este veneno de forma natural, y su creador debe rellenar
la reserva manualmente. El depésito contiene suficiente veneno para 3
ataques de mordisco con éxito, tras los cuales la criatura simplemente
causa dafio de mordisco. Se tarda en rellenar 5 asaltos y hacerlo provoca
ataques de oportunidad. El creador puede llenar el depésito con cualquier
veneno de herida (normalmente veneno de vibora negra), aunque también
puede usarse acido, sustancias alquimicas e incluso otros liquidos.

Veneno de vibora negra: mordisco-herida; salvacidn Fort CD 11; frecuencia
1/asalto durante 6 asaltos; efecto 1d2 Con; cura 1 salvacién. La CD de la

salvacién se basa en la Constitucién.

La cobra de hierro es un constructo sencillo que se parece a una cobra
de anteojos de metal. Se usa habitualmente como guardaespaldas o
como guardidn de tesoros, aunque su aptitud magica paralocalizar
criaturas de forma infalible hace que también se
use como asesina. Debido a que su depdsito
puede contener varios tipos de veneno, el uso

especifico del constructo puede personalizarse

modificando dicho veneno. Algunos lanzadores de conjuros incluso
llenan estos depdsitos con pociones, de forma que cuando la cobra
muerde, inyecta la pocidn a su objetivo. Este es un método un tanto
peligroso de obtener los efectos de la pocidn, pero libera al duefio de
la cobra para poder hacer otras cosas en un asalto de combate que no
sea beber pociones.

El hierro es el material mds comun de estas creaciones, pero
algunos artesanos prefieren materiales mas exdticos al crear estos
constructos serpentinos.

Cobra de adamantita (VD +1): esta cobra estd construida con
mads solidez que las demds. Su bonificador por armadura natural se
incrementa a +12, gana +5 pg por cada DG y obtiene RD 10/-.

Cobra de hierro frio (VD +o): los ataques naturales de esta cobra se
consideran de hierro frio a efectos de sobrepasar la RD.

Cobra de maderaoscura (VD +o): esta cobra tiene mds movilidad;
obtiene una velocidad de nadar de 30 pies (9 m) y una velocidad de
trepar de 20 pies (6 m).

Cobra de mithril (VD +1): esta cobra es mucho mas répida. Su
Destreza se incrementa en +4 y su velocidad a 7o pies (21 m), y puede
llevar a cabo 2 ataques de mordisco por asalto como accién de asalto

completo.

Construccion
El cuerpo de una cobra de hierro se construye a partir de 100 libras

(45 kg) de materiales tratados magicamente (normalmente hierro).

COBRA DE HIERRO

NL 7°; Precio 4.000 po (hierro); 20.000 po (adamantita), 8.000 po (hierro frio),
5.000 po (maderaoscura), 10.000 po (mithril)

CONSTRUCCION

Requisitos Fabricar constructo, animar los objetos, discernir ubicacién, geas/
empefio, el creador debe ser de nivel 7; Habilidad Artesania (armeria),
Artesania (carpinteria, sélo para las cobras de
maderaoscura), Artesanfa (fabricacién de
armaduras) o Artesania (herreria) CD 15; Coste
2.000 po (hierro), 10.000 po (adamantita),
4.000 po (hierro frio), 2.500 po (maderaoscura),

5.000 po (mithril)



Al
uU[lat‘T‘ Bobas, violentas y repulsivas, las cocatrices son evitadas por las
demads criaturas debido a su capacidad madgica de transformar la

Esta macilenta criatura aviar posee el cuerpo de un gallo esquelético, las carne en piedra. Las leyendas afirman que la primera cocatriz surgid
alas de un murciélago, y una cola larga y escamosa. de un huevo puesto por un gallo joven e incubado por un sapo. Sea
cierta o no la historia, las cocatrices de hoy en dia se crian en terribles

COCATRIZ ] y asquerosas guaridas excavadas al azar por una docena mds o menos
PX 800 de estas criaturas. Los machos superan en mucho en nimero a las
N bestia mégica Pequefia hembras en estas bandadas, y sélo se distinguen por sus crestas y
Inic +3; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m), visién en la penumbra; cartinculas. La tipica cocatriz mide 2 pies (60 cm) de alto y pesa 5 libras

Percepcidn +10 (2,25 kg).

DEFENSA Aunque su dieta consiste principalmente en semillas e insectos

CA 15, toque 15, desprevenido 11 (+3 Des, +1 esquiva, +1 tamafio) petrificados (que convenientemente se dividen en la molleja de la
pg 27 (5d10) criatura en gastrolitos y nutrientes a medida que se trituran), las

Fort +4, Ref +7, Vol +2 cocatrices defienden ferozmente sus territorios ante cualquier cosa

ATAQUE que consideren una amenaza, y las andanzas de los machos en busca

Velocidad 20 pies (6 m), volar 60 pies (18 m) (pobre) de nuevas localizaciones para crear refugios a veces les ponen en

Cuerpo a cuerpo Mordisco +9 (1d4-2 mas Petrificacién) contacto fortuito con humanoides, con resultados devastadores.

ESTADISTICAS La extrafia capacidad de las cocatrices de convertir a otras

Fue 6, Des 17, Con 11, Int 2, Sab 13, Car 8 criaturas en piedra es su mayor defensa, y la guarida de una cocatriz

Ataque base +5; BMC +2; DMC 16 estd constantemente llena de basura con restos petrificados de sus

&

OIS e M N

Dotes Esquiva, Soltura con una habilidad (Percepcién), Sutileza con las armas enemigos. Enunirdnicogiro del destino, sin embargo, las comadrejas

Habilidades Percepcién +10, Volar +6 y los hurones (las criaturas que probablemente mis se cuelan en los

ECOLOGIA nidos de las cocatrices y mds consumen sus huevos) parecen ser

Entorno llanuras templadas completamente inmunes al efecto. Por razones desconocidas, a las
Organizacién solitario, pareja, escuadrilla (3-5) o bandada (6-12) cocatrices les aterrorizan y enfurecen los gallos normales, y es igual

Tesoro ninguno de probable que salgan huyendo o que ataquen cuando se enfrentan

APTITUDES ESPECIALES auno.

Petrificacién (Sb): el mordisco de una cocatriz hace que la carne se calcifique

y endurezca (varios mordiscos pueden hacer que una criatura viva se
fosilice en piedra). Cada vez que una criatura sufre dafio por el ataque de
Mordisco de una cocatriz, debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza
CD 12 o sufre 1d4 puntos de dafio a la Destreza cuando su carne y sus
huesos se ponen rigidos y se endurecen (esta petrificacién lenta no altera

la armadura natural de la criatura mordida). Quien queda reducido a

%

Destreza o por los mordiscos se convierte inmediatamente en piedra,
como si fuera afectado por el conjuro de la carne a la piedra. Una vez
al dia, una criatura petrificada de esta forma por una cocatriz puede
intentar una nueva salvacién de Fortaleza CD 12 para recuperarse,
momento en que la victima vuelve a ser de carne con Destreza1(y a
partir de ahi puede restaurar toda su Destreza por curacién natural
o0 mégica, de la forma habitual), pero si una criatura petrificada
falla tres veces seguidas esta salvacion, dicho estado se vuelve
permanente. Una criatura que vuelve a ser de carne por
medios mégicos recupera todo el dafio a la Destreza causado
por la cocatriz, pero no el dafio debido a otros motivos. Una
cocatriz es inmune a su propia aptitud de petrificacion

y a la de otras cocatrices, pero los demas ataques
de petrificacién le afectan de forma
normal. La CD de la salvacién se basa

en la Constitucién.




Coepdrly

Este reptil arremete desde las pldcidas aguas a una velocidad de vértigo,
abriendo su mandibula con un rugido, y dando latigazos con su poderosa
cola.

CORILTERRIALE

pN——

Coepdrily terrible

Esta bestia reptiliana, un cocodrilo de proporciones monstruosas, es lo
suficientemente grande como para tragarse un caballo de un tremendo
bocado.

COCODRILO COCODRILO TERRIBLE ’,“.
PX 600 PX 6.400 =
N animal Grande N animal Gargantuesco
Inic +1; Sentidos vision en la penumbra; Percepcién +8 Inic +4; Sentidos vision en la penumbra; Percepcién +14 @e ’
DEFENSA DEFENSA _:‘
CA 14, toque 10, desprevenido 13 (+1 Des, +4 natural, -1 tamafio) CA 21, toque 6, desprevenido 21 (+15 natural, -4 tamafio) o
pg 22 (3d8+9) pg 138 (12d8+84) (&
Fort +6, Ref +4, Vol +2 Fort +15, Ref +8, Vol +8 :
ATAQUE ATAQUE >

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 30 pies (9 m); esprintar

Cuerpo a cuerpo Mordisco +5 (1d8+4 mas Agarrdn) y Coletazo +o (1d12+2)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Giro mortal (1d8+6 mas Derribo)

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 12, Con 17, Int 1, Sab 12, Car 2

Ataque base +2; BMC +7 (+11 presa); DMC 18 (22 contra derribo)

Dotes Soltura con una habilidad (Percepcidn, Sigilo)

Habilidades Nadar +12, Percepcién +8, Sigilo +5 (+13 en agua); Modificador
racial +8 a Sigilo en agua

CE contener la respiracion

ECOLOGIA

Entorno pantanos y rios calidos
Organizacién solitario, pareja o colonia (3-12)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Contener la respiracion (Ex): un cocodrilo puede aguantar la respiracién
durante tantos asaltos como 4 veces su puntuacién de Constitucién antes
de empezar a ahogarse.

Esprintar (Ex): una vez por minuto un cocodrilo puede esprintar,
incrementando su velocidad terrestre a 40 pies (12 m) durante 1 asalto.

Giro mortal (Ex): cuando hace presa a un enemigo de su tamafio o mas
pequefio, un cocodrilo puede hacer un giro mortal al tener éxito en una
prueba de presa. Cuando se aferra a su victima,
se introduce entre sus piernas y se enrolla
rapidamente, girdndola y retorciéndola,
infligiendo su dafio de Mordisco y
tumbdndola. Si tiene éxito, el cocodrilo

mantiene su presa.

Un cocodrilo es un reptil primitivo que habita en los pantanos o en
las orillas de los rios, un hibitat que a menudo le pone en contacto
violento con presas inesperadas que van a la orilla a beber.

Un cocodrilo tipico mide 14 pies (unos 4,5 m) de longitud y pesa
1.400 libras (630 kg), pero existen especies mds grandes.
Puedes utilizar estas estadisticas para criaturas

similares, como los caimanes.

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 30 pies (9 m); esprintar ~
Cuerpo a cuerpo Mordisco +18 (3d6+13/19-20 mas Agarrén) y Coletazo +13 ,
(4d8+6) :
Espacio 20 pies (6 m); Alcance 15 pies (4,5 m) 3
Ataques especiales Giro mortal (3d6+19 mas Derribo), Engullir (3d6+13, CA ’ i
16, 13 hp)
ESTADISTICAS

Fue 37, Des 10, Con 25, Int 1, Sab 14, Car 2
Ataque base +9; BMC +26 (+30 presa); DMC 36 (40 contra derribo) s
Dotes Correr, Critico mejorado (Mordisco), Iniciativa mejorada, Soltura con E
una habilidad (Percepcidn, Sigilo), Voluntad de hierro ‘
Habilidades Nadar +21, Percepcién +14, Sigilo +o (+8 en agua); Modificador
racial +8 a Sigilo en agua

CE contener la respiracién

ECOLOGIA P ¢
Entorno pantanos y rios calidos
Organizacién solitario, pareja o colonia (3-6)

Tesoro ninguno

Este inmenso sarcosuchus, o cocodrilo terrible, es un depredador
enorme capaz de atrapar y comerse una presa tan grande como el

mayor de los dinosaurios.



Cpuatl

inteligencia.

COUA VD 10
PX 9.600

LB ajeno Grande (nativo)

m); Percepcion +23

Esta gran serpiente posee alas multicolores, y ojos que brillan con gran

Inic +7; Sentidos detectar el bien/caos/ley/mal, visién en la oscuridad 60 pies (18

DEFENSA

pg 126 (12d10+60)
Fort +9, Ref +13, Vol +14

CA 22, toque 13, desprevenido 18 (+3 Des, +1 esquiva, +9 natural, -1 tamafio)

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), volar 60 pies (18 m) (buena)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Constrefiir (1d8+7)

s

Aptitudes sortilegas (NL 9°)

AS

excursion etérea (NL 16°), invisibilidad

Conjuros conocidos (NL 9°)

forma gaseosa

abrasador, silencio (CD 15)

muertos vivientes, rayo de escarcha, resistencia

Cuerpo a cuerpo Mordisco +16 (1d8+7 mas Agarrén y Veneno)

Constantes — detectar el bien, detectar el caos, detectar el mal, detectar la ley

A voluntad — desplazamiento de plano (CD 20), detectar pensamiento (CD 15),

4° (4/dia) — hechizar monstruo (CD 17), libertad de movimiento

3°(7/dia) — circulo mdgico contra el mal, convocar monstruo Il
2°(7/dia) — curar heridas moderadas, esplendor del dguila, rayo
1° (7/dia) — armadura de mago, impacto verdadero, niebla de

oscurecimiento, proteccién contra el caos, soportar los elementos

o (a voluntad) — atontar (CD 13), estabilizar, leer magia, luz, perturbar

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 16, Con 20, Int 17, Sab 19, Car 17
Ataque base +12; BMC +18 (+22 presa); DMC 32 (no
puede ser derribado)

Dotes Abstencion de materiales®,
Alerta, Esquiva, Iniciativa
mejorada, Potenciar conjuro,
Reflejos rapidos, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +18, Averiguar intenciones +15,

+9, Percepcidn +23, Saber (arcano) +9, Saber (religion)
+12, Supervivencia +16, Usar objeto magico +18, Volar
+20

Idiomas celestial, comtin, dracénico; telepatia 100 pies

(3om)

Conocimiento de conjuros +15, Diplomacia +18, Engafiar

ECOLOGIA

Entorno bosques calidos
Organizacién solitario, pareja o escuadrilla (3-6)

Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Conjuros: un couatl lanza conjuros como si fuera un hechicero de nivel 9, y
puede lanzar conjuros de la lista de clérigo ademds de los disponibles de
hechicero. Para un couatl los conjuros de clérigo se consideran arcanos, lo
que significa que la criatura no necesita foco divino para lanzarlos.

Veneno (Ex): mordisco-herida; salvacién Fort CD 21; frecuencia 1/minuto
durante 10 minutos; efecto 1d4 Fue; cura 2 salvaciones consecutivas. La CD

de la salvacion se basa en la Constitucién.

Los couatl son sirvientes de los dioses legales y buenos, aunque
algunos actdan independientemente de cualquier ser superior.
Respetados y admirados por su sabiduria y belleza, intentan guiar
a los mortales a la senda del bien, y utilizan sus poderes para
luchar contra el mal, particularmente contra quienes se sabe que
cruzan los planos. Algunas sociedades aisladas los ven como dioses
benévolos, y aunque muchos couatl se avergiienzan ante la idea de
fingir ser dioses, permiten tal confusién para continuar, ya que les
permite guiar y convencer a estas sociedades de la senda de lapazyla
cooperacién con sus vecinos. Un couatl mide unos 12 pies (3,6 m) de
longitud, una envergadura de unos 15 pies (4,5 m) y un peso de 1.800
libras (810 kg).
Como ajenos nativos, los couatl deben comer. Prefieren la misma
comida que las serpientes de verdad, como mamiferos y
aves, aunque se sabe que han comido humanoides
malignos.
Aunque preferirfan dedicar su

tiempo a promover sus planes

en lugar de a cazar, los couatl aprecian las

s

ofrendas de comida, en particular los jabalies
7| pequefios, y las aves de caza mayor.

Un couatl puede mostrar su favor hacia un aventurero
o grupo que le ha hecho un servicio concediéndole 1d4 de sus
plumas de colores brillantes. Esta pluma dada libremente, si es
usada como componente material adicional, permite a un lanzador
de conjuros convocar mediante un aliado de los planos a ese couatl
especifico sin llevar a cabo el pago habitual en oro u
S otros tesoros (siempre y cuando el couatl apruebe

el servicio solicitado por el lanzador).




(ubu gelatinusn

Pedazos de armas rotas, monedas, y un esqueleto parcialmente digerido,
son visibles dentro de este tembloroso cubo de limo.

CUBO GELATINOSO
PX 800
N cieno Grande

Inic -5; Sentidos vista ciega 60 pies (18 m); Percepcion -5

DEFENSA

CA 4, toque 4, desprevenido 4 (-5 Des, -1 tamafio)
pg 50 (4d8+32)
Fort +9, Ref -4, Vol -4

Inmune electricidad, rasgos de cieno

ATAQUE

Velocidad 15 pies (4,5 m)
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +2 (1d6 mas 1d6 acido)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Envolver, Pardlisis

ESTADISTICAS

Fue 10, Des 1, Con 26, Int -, Sab 1, Car 1
Ataque base +3; BMC +4; DMC g (no puede ser derribado)

CE transparente

ECOLOGIA

Entorno cualquiera subterrdneo
Organizacién solitario

Tesoro casual

APTITUDES ESPECIALES

Acido (Ex): el dcido de un cubo gelatinoso no dafia el metal ni la piedra.

Envolver (Ex): aunque se mueve despacio, un cubo gelatinoso puede
simplemente envolver a criaturas Grandes o mds pequefias seguin avanza
como accidn estandar. No puede llevar a cabo ataques de golpetazo
durante el asalto en el que envuelve, y sdlo tiene que moverse sobre los
oponentes, afectando a tantos como pueda cubrir. Los oponentes pueden
llevar a cabo ataques de oportunidad contra el cubo, pero si lo hacen no
tienen derecho a salvacién. Los que no intentan llevar a cabo ataques de
oportunidad pueden llevar a cabo una salvacién de Reflejos CD 12 para
evitar ser envueltos; si tienen éxito, son empujados hacia atrds o hacia un
lado (a eleccién del oponente) mientras el cubo avanza. Las criaturas
envueltas resultan afectadas por la pardlisis y el dcido del cubo, obtienen
el estado sujeto, corren peligro de asfixia, y se encuentran atrapadas en
el cubo hasta que dejan de estar sujetas. La CD de la salvacién se basa
en la Fuerza.

P.

o

rélisis (Ex): un cubo gelatinoso segrega un limo anestesiante. El objetivo
de un impacto de un ataque cuerpo a cuerpo o de envolver por parte del
cubo debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza CD 20 para no quedar
paralizado durante 3d6 asaltos. El cubo puede envolver autométicamente a
un oponente paralizado. La CD de la salvacion se basa en la Constitucién.
Transparente (Ex): debido a su falta de color, un cubo gelatinoso es dificil
de discernir. Se necesita una prueba de Percepcién CD 15 para notar
la presencia de un cubo gelatinoso que esta quieto.
Cualquier criatura que no lo perciba y entre en su interior

caminando, quedara envuelta automaticamente.

Los cubos gelatinosos, que se cuentan entre los depredadores mds
inusuales y especializados de los dungeon, pasan su existencia
errando por los corredores y las cavernas oscuras, y asimilando
la materia orgdnica como plantas, desechos, carrofia, e incluso
criaturas vivas. Los materiales que el cubo no puede digerir, como
el metal y la piedra, pueden agregarse ala masa de la criatura junto a
esos detritos, y a veces pueden excretar parte de ese material fuera de
su cuerpo. A menudo el tesoro y las posesiones de victimas anteriores
permanecen dentro del cubo, dando la impresién ilusoria de que
dichas victimas siguen ahi.

Los eruditos creen que estas criaturas se desarrollaron como un
avance especializado del cieno gris. Algunos seres utilizan cubos
gelatinosos como defensores de sus dungeon y fortificaciones
subterrdneas, atrapando a las inmensas criaturas en enormes
contenedores metdlicos y transportindolos mediante esclavos o
magia a sus puestos de vigilancia finales. También son mecanismos
de eliminacién de residuos particularmente eficientes: una tribu que
pueda atrapar un cubo gelatinoso en un foso u otra drea de la que no
pueda salir puede usarlo como estercolero, o incluso como trampa
mortal, en funcién del ingenio de las criaturas que lo atraparon.

Los cubos gelatinosos generalmente tienen 10 pies (3 m) de
lado y pesan hasta 15.000 libras (6,7 TM), aunque los exploradores
subterrineos informan sobre especimenes mds grandes
arrastrindose por las cuevas y corredores mds profundos. En lugares
con fuentes de sustento abundantes, los cubos gelatinosos pueden
existir durante cientos de afios, si no miles. Sin embargo, si carecen
de materia orgdnica durante mas de 6 meses, comienzan a encoger.
Finalmente, esto destensa sus paredes y las criaturas se filtran
répidamente en un liquido limoso y vaporoso hasta que sus cuerpos

se colapsan y desaparecen completamente.



ﬂ Ve Ve
i Oy (delfin)
Este hidrodindmico mamifero pisciforme posee unos ojos centelleantes, Este elegante cetdceo negro posee una caracteristica mancha blanca cerca
situados encima de una boca sonriente llena de centenares de dientes. de cada ojo, y una boca llena de dientes afilados.
PX 200 PX 1.600
N animal Mediano N animal Enorme
Inic +2; Sentidos vision en la penumbra, vista ciega 120 pies (36 m); Percepcion Inic +6; Sentidos vision en la penumbra, vista ciega 120 pies (36 m); Percepcién
+9 +19
DEFENSA DEFENSA
CA 13, toque 12, desprevenido 11 (+2 Des, +1 natural) CA 16, toque 10, desprevenido 14 (+2 Des, +6 natural, -2 tamafio)
pg 11 (2d8+2) pg 67 (9d8+27)
Fort +4, Ref +5, Vol +1 Fort +9, Ref +8, Vol +5
ATAQUE ATAQUE
Velocidad nadar 8o pies (24 m) Velocidad nadar 8o pies (24 m)
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +3 (1d4+1) Cuerpo a cuerpo Mordisco +13 (2d6+12)
ESTADISTICAS Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m)
Fue 12, Des 15, Con 13, Int 2, Sab 13, Car 6 ESTADISTICAS
Ataque base +1; BMC +2; DMC 14 Fue 27, Des 15, Con 16, Int 2, Sab 15, Car 6
Dotes Sutileza con las armas Ataque base +6; BMC +16; DMC 28
Habilidades Nadar +13, Percepcién +9; Modificador racial +4 a Percepcidn Dotes Aguante, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (Mordisco), Soltura
CE contener la respiracién con una habilidad (Nadar, Percepcidn)
ECOLOGIA Habilidades Nadar +28, Percepcién +19; Modificador racial +8 a Percepcién
Entorno cualquier océano CE contener la respiracion (como el delfin)
Organizacioén solitario, pareja o grupo (3-18) ECOLOGIA
Tesoro ninguno Entorno océanos frios
APTITUDES ESPECIALES Organizacioén solitario, pareja o grupo (3-20)
Contener la respiracién (Ex): un delfin puede contener la respiracién durante Tesoro ninguno
un nimero de minutos igual a 6 veces su puntuacién de Constitucién antes
de correr el riesgo de ahogarse. La orca, o ‘ballena asesina), es en realidad la especie mds grande de

los delfines. Las orcas adultas suelen medir 15-25 pies (4,5-7,5 m) de
Los delfines son depredadores sociables, que cazan en mares y rios longitud y pesar 8.000-12.000 libras (3,5-5,4 TM).

poco profundos en grandes grupos familiares llamados manadas.

Compaiiera orca

Estadisticas iniciales: Tamafio Mediano; Velocidad

Los marineros les tienen carifio y suelen contar historias de delfines

salvando pescadores o matando tiburones a base de golpes con sus
poderosos hocicos. nadar 8o pies (24 m); CA +1 a la armadura natural;

Ataque Mordisco (1d6); Puntuaciones de caracteristica
Compaiiero delfin

Estadisticas iniciales: Tamafio Mediano;

Fue 11, Des 19, Con 10, Int 2, Sab 14, Car 6; Cualidades

especiales contener la respiracién, visién en la

penumbra. i
. Avance de nivel 7: Tamafio Grande; CA +2 a la

armadura natural; Ataque Mordisco (1d8);

Velocidad nadar 8o pies (24

m); CA +1 a la armadura

natural; Ataque Golpetazo
(1d4); Puntuaciones de Puntuaciones de
caracteristica Fue 12, Des _ caracteristica Fue +8,
15, Con 13, Int 2, Sab 12, Car BT, s 0l . . *. : Des -2, Con +4;

6; Cualidades especiales " Cualidades
contener la  respiracion, especiales vista
visién en la penumbra. ciega 120 pies
Avance denivel 4: Puntuaciones (36 m).
de caracteristica Fue +2, Des +2, Con
+2; Cualidades especiales vista ciega

120 pies (36 m).




Jemuniv

Los demonios existen con un objetivo: destruir. Donde sus
contrapartidas legales, los diablos del Infierno, buscan retorcer
las mentes y valores mortales para rehacerlos y reconstruirlos
en reflejos de su propio mal, los demonios sélo buscan mutilar,
dafiar y alimentarse. Solo reclutan vidas mortales si éstas aceleran
la destruccién final de la esperanza y la bondad. La muerte es, de
alguna manera, su enemigo ya que un mortal que muere suele poder
escapar de las garras de un demonio y huir hacia su recompensa en
el mas alld. Son la prolongacién del dolor y el sufrimiento de los
mortales lo que aviva la lujuria y el deseo de un demonio, ya que en
parte el pecado mortal y la crueldad es para lo que nacieron estos
infernales monstruosos.

Los demonios son la mis profilica de las razas infernales, estin
entre las mis destructivas, y pese a lo que algunos predican, no se
contaban entre las primeras formas de vida que se alzaron de los
malolientes fosos de ruinay crueldad conocidos en todo el multiverso
como el Abismo. Antes de que el primer dios novato pusiera sus ojos
sobre la realidad, antes de que la vida mortal respirase, antes incluso
de que el propio plano Material fuese creado del todo, el Abismo ya
estaba infestado de vida.

Conocidos por muchos eruditos como ‘proto-demonios’, estos
seres despreciables y mortiferos fueron los glippoth. Hoy, debido
a la influencia de almas mortales pecaminosas en el Abismo,
sumadas a alteraciones profanas a manos de guardianes daimonion
de Abaddon, y los crueles caprichos del destino y la evolucidn, el
reinado de los qlippoth ha menguado. Los proto-demonios habitan
ahora en los rincones nocivos y olvidados del Abismo, y los mucho
mids fecundos y prolificos demonios gobiernan ahora en su lugar.
Con cada alma mortal maligna que se dirige al Abismo, las filas de
las hordas demoniacas aumentan (una sola alma puede alimentar la
manifestacién de docenas o incluso cientos de demonios, guiando
las formas y roles de los nuevos infernales creados mediante la
naturaleza exacta de los pecados llevados por las almas).

El Abismo es un vasto reino (segiin algunos, infinito) mucho
mds grande que cualquier otro plano, salvo posiblemente el caos
primigenio del mismisimo Maelstrom. Como corresponde a tan
vasto y variado reino, la hueste demoniaca es igualmente diversa.
Algunos poseen formas humanoides, mientras que otros son bestias
retorcidas. Algunos caminan por el suelo, y otros surcan el aire o
el mar. Algunos son calculadores y manipuladores de las emociones
y la politica, mientras que otros son maquinas de destruccién. Sin
embargo, todos los demonios trabajan con el mismo objetivo: el
dolor y el sufrimiento para la vida mortal en todas sus formas.

A pesar de ello, los mortales han deseado la ayuda demoniaca
desde los comienzos. Sea por una atraccién instintiva por la
autodestruccidn, o por un erréneo deseo de poder, los conjuradores
de hoy dia siguen convocando demonios mediante magia prohibida.
Algunos conjuran demonios en busca de conocimiento, mientras
que otros los llaman para que les sirvan como asesinos o guardias.

Los demonios ven estas convocaciones con una mezcla de odio

Seiores Demoniacos

Los Sefiores Demoniacos son los mas poderosos de su especie
(y como la propia horda demoniaca, son innumerables y
variados). Aunque son poderosos y hasta dioses en algunos
casos, ningtin Sefior Demonfaco puede reclamar el gobierno
del Abismo por completo; lo mejor que pueden conseguir
es gobernar un pufiado de reinos del Abismo, y la mayorfa
apenas puede mantener su influencia sobre una de sus
capas. Existe otra categoria de demonios Unicos entre la
poderosa raza de los balor y los Sefiores Demoniacos; son
Sefiores Demoniacos nacientes, poderosos seres que con el
tiempo podrian reunir el suficiente poder como para que el
Abismo se percatara de su presencia y los elevara al estatus
de Sefiores Demoniacos verdaderos.

La siguiente lista de Seflores Demonfacos no estd
completa, pero enumera muchos cuya influencia puede
sentirse en numerosos mundos.

Abraxas, el Maestro del Encantamiento Final

Bafomet, el Sefior de los Minotauros

Dagon, la Sombra del Océano

Demogorgon, las Fauces de la Locura

Flauros, las Fauces Llameantes

Haagenti, los Susurros Interiores

Jubilex, el Sefior Sin Rostro

Kostchtchie, la Escarcha Inmortal

Lamashtu, la Reina Demoniaca

Nocticula, Nuestra Sefiora de las Sombras

Orcus, el Principe de la Muerte en Vida

Pazuzu, el Rey de los Demonios del Viento

Shax, el Marqués Sangriento

Socothbenoth, el Pecado de Seda

y gratitud, ya que muchos carecen de la capacidad de viajar por si
mismos al plano Material a sembrar el caos. Dependen de los locos
para que los llamen desde el Abismo, y mientras rechinan sus
colmillos y claman contra las érdenes y las restricciones impuestas,
muchos encuentran maneras de distorsionar las demandas de sus
convocadores de forma que incluso el esclavo demoniaco mejor
controlado deja un rastro de devastacién y desesperacién tras de si.
La mayoria de las veces un lanzador de conjuros descuidado comete
un error fatal en la conjuracién y lo paga con sangre, liberando sin
querer una terrible desgracia en el mundo cuando pierde el control
sobre lo que ha hecho.

Los que estin locos de verdad llaman a los demonios para
ofrecérseles ellos mismos, en cuerpo y alma, en la errénea creencia
de que esa alianza con los demonios puede comprar la salvacién y su
proteccion cuando por fin llegue el apocalipsis demoniaco. Son bien
conocidas las historias de reyes desesperados que buscaron contratar
demonios para servir como generales de sus ejércitos, o de lundticos
que buscan progenitores demoniacos para ofrecerles chiquillos
dantescos, y atun peores son aquellos mortales que adoran como
dioses a los demonios mds poderosos, y quienes entregan su vida al

servicio de lo que traeria la destruccién mds absoluta.




Jemuniv, habau

Esta esquelética figura parece un esqueleto humano, cubierto por una piel
de cuero viscoso pegada al hueso, y con un cuerno en la cabeza.

PX 2.400

CM ajeno Mediano (cadtico, demonio, extraplanario, maligno)

Inic +5; Sentidos ver lo invisible, visién en la oscuridad 60 pies (18 m);
Percepcion +19

DEFENSA

CA 19, toque 11, desprevenido 18 (+1 Des, +8 natural)

pg 73 (7d10+35)

Fort +10, Ref +6, Vol +5

Aptitudes defensivas limo protector; RD 10/buena o hierro frio; Inmune
electricidad, veneno; Resiste 4cido 10, frio 10, fuego 10; RC 17

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +12 (1d6+5), Mordisco +12 (1d6+5) 0 Lanza larga
+12/+7 (1d8+7/x3), Mordisco +7 (1d6+2)

Espacio 5 pies (1,5 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con la lanza larga)
Ataques especiales Ataque furtivo +2d6

Aptitudes sortilegas (NL 7°)

Constantes — ver lo invisible

A voluntad — disipar magia, oscuridad, teletransportar mayor (sélo a si mismo
mas 50 libras [22,5 kg] de objetos)

1/dfa — convocar (nivel 3, 1 babau al 40%)

ESTADISTICAS

Fue 21, Des 13, Con 20, Int 14, Sab 13, Car 16

Ataque base +7; BMC +12; DMC 23

Dotes Iniciativa mejorada, Reflejos de combate, Soltura con una habilidad
(Sigilo), Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +11, Averiguar intenciones +11, Escapismo +11,
Inutilizar mecanismo +11, Juego de manos +11, Percepcidn +19, Sigilo +22,
Trepar +12; Modificadores raciales +8 a Percepcién, +8 a Sigilo
Idiomas abisal, celestial, dracdnico; telepatia 100 pies (30 m) /

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)

Organizacién solitario, pareja o banda
(3-8)

Tesoro estandar (lanza larga,

otro)

APTITUDES ESPECIALES

Limo protector (Sb): una capa de limo corrosivo cubre
la piel del babau. Cualquier criatura que le golpea con

un ataque natural o un impacto sin arma sufre 1d8 pg de
dafio por acido a causa de este limo si fracasa en una salvacién de Reflejos
CD 18. Una criatura que golpea a un babau con un arma cuerpo a cuerpo
debe llevar a cabo una salvacién de Reflejos CD 18 o el arma sufre 1d8 pg
de dafio por acidoj; si este dafio penetra la dureza del arma, ésta pasa al
estado ‘roto’. La municidn que acierta al babau es destruida

automaticamente tras infligir el dafio.

Un babau es un asesino y un sddico (desde luego, algo que no es
inusual en los demonios), pero la aficidn del babau por el sigilo y
la sorpresa le diferencian de sus congéneres menos sutiles. Sin
necesidad de comer (aunque muchos se deleitan con el sabor de la
carne mortal en sus delgadas y dsperas lenguas), un babau puede
esperar en una emboscada durante afios o décadas; su paciencia
inhumana paraanticiparse aunamuerte bien orquestada también los
diferencia de otros moradores del Abismo. Los babau se obsesionan
con el acto de matar, y se enorgullecen de su macabro arte, dejando
a menudo alguna forma de marca sombria o firma oscura, sea un
modus operandi, una prueba inquietante, u otra evidencia profana
inconfundible.

Un babau porta normalmente una lanza larga u otra arma con la
que puede golpear a sus enemigos a mayor alcance, pero si tiene la
oportunidad, prefiere luchar con sus dientes o garras. El repugnante
y cdustico lodo que brota constantemente de su carne le impide llevar
armadura a menos que sea tratada especificamente o sea resistente
al 4cido.

Los babau miden 6 pies (1,8 m) de altura y sdlo pesan 140 libras
(63 kg). Se crean a partir de almas mortales de asesinos solitarios,
quienes en vida obtenfan placer de las muertes mdis intimas y
personales. Si vaga por el plano Material, un babau suele adoptar
siempre el mismo rol, cazando en los sombrios rincones del mundo

como un despiadado asesino.




Jemuniv, bdlor

La cabeza cornuda y el rostro lleno de colmillos de este infernal alado
muestran la perfeccion de la forma demoniaca, con el afiadido del fuego
que surge de su cuerpo.

BALOR
PX 307.200

CM ajeno Grande (cadtico, demonio, extraplanario, maligno)

Inic +11; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra,
vision verdadera; Percepcion +38

Aura aura sacrilega (CD 26), llamas corporales

DEFENSA

CA 36, toque 20, desprevenido 29 (+4 desvio, +7 Des, +16 natural, -1 tamafio)

pg 370 (20d10+260)

Fort +29, Ref +17, Vol +25

RD 15/buenay hierro frio; Inmune electricidad, fuego, veneno; Resiste 4cido
10, frio 10; RC 31

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar go pies (27 m) (buena)

Cuerpo a cuerpo Espada larga +1 vorpalina sacrilega +31/+26/+21/+16 (2d6+13),
Ldtigo +1 vorpalino flamigero +30/+25/+20 (1d4+7 més 1d6 de fuego y
Enmarafiar) o 2 Golpetazos +31 (1d10+12)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m) (20 pies [6 m] con el ltigo)

Aptitudes sortilegas (NL 20°)

Constantes — aura sacrilega (CD 26), vision verdadera

Avoluntad — disipar magia mayor, dominar monstruo (CD 27), palabra de poder
aturdidor, telecinesis (CD 23), teletransportar mayor (sélo a si mismo mas 50
libras [22,5 kg] de objetos)

3/dia — telecinesis acelerado (CD 23)

1/dia — blasfemia (CD 25), convocar (nivel 9, 1 demonio cualquiera de VD 19 o
menor al 100%), implosién (CD 27), tormenta de fuego (CD 26)

ESTADISTICAS

Fue 35, Des 25, Con 36, Int 24, Sab 24, Car 27

Ataque base +20; BMC +33; DMC 54

Dotes Apresurar aptitud sortilega (telecinesis), Ataque poderoso, Combate
con dos armas, Combate con dos armas mayor, Combate con dos armas
mejorado, Hendedura, Iniciativa mejorada, Reflejos de combate, Soltura
con un arma (espada larga), Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +27, Averiguar intenciones +30, Diplomacia +31,
Engafiar +31, Intimidar +31, Percepcidn +38, Saber (historia) +27, Saber (los
Planos) +30, Saber (nobleza) +27, Saber (religién) +27, Sigilo +26, Usar objeto
magico +31, Volar +32; Modificador racial +8 a Percepcion

Idiomas abisal, celestial, dracdnico; telepatia 100 pies (30 m)

CE Golpe vorpalino, Maestria con el latigo, Muerte agdnica

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacién solitario o partida de guerra (1 balor y 2-5 glabrezu)
Tesoro estandar (espada larga +1 sacrilega, Idtigo +1 flamigero, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Enmaraiiar (Ex): si un balor golpea a un enemigo Mediano o mas pequefio con
su latigo, puede intentar inmediatamente una prueba de presa sin provocar
ataques de oportunidad. Si tiene éxito, atrae a su enemigo a una casilla

adyacente y éste pasa al estado apresado, no asi el bélor.

Golpe vorpalino (Sb): cualquier arma cortante que esgrima un bélor

(incluyendo su espada larga y su latigo estandar) obtiene la cualidad de
arma vorpalina. Las armas conservan esta cualidad durante una hora
después de que el balor suelte el arma, momento en que revierte a sus
cualidades magicas normales, si las tiene.
Llamas corporales (Sb): el cuerpo de un balor estd cubierto de llamas agitadas.
Cualquiera que golpee a uno con un arma natural o un impacto sin armas
sufre 1d6 pg de dafio por fuego. Una criatura que apresa a un bélor o es
apresado por uno, sufre 6d6 pg de dafio por fuego cada asalto que la presa
continda.
Maestria con el latigo (Ex): un balor trata su latigo como un arma ligera
a efectos de combatir con dos armas, y puede infligir dafio letal a un
enemigo independientemente de su armadura.
Muerte agénica (Sb): cuando cae muerto, un balor explota en un destello
cegador de fuego que causa 100 pg de dafio (mitad de fuego, mitad
sacrilego) a cualquier cosa que se encuentre en un radio de 100 pies (30 m)
(salvacién de Reflejos CD 33 para mitad de dafio). La CD de la salvacién se

basa en la Constitucién.

Cuando la gente susurra historias aterradoras sobre demonios, lo que
la mayoria imagina es una figura gigantesca de fuego y carne, una
pesadilla cornuda y armada con un latigo y una espada llameantes
volando en la noche en busca de su préxima victima. El demonio
que teme esta gente es el bilor, y ese miedo es fundado, ya que pocos
demonios pueden igualar al poderoso bélor en fuerza o brutalidad.

En el Abismo, la mayor parte de los bdlor sirven a los Sefiores
Demoniacos como generales o capitanes (aquellos bdlor atin mds
poderosos, conocidos como Sefiores de los bédlor; consulta mds
adelante). Un bélor suele comandar vastas legiones de demonios, y
aunque a menudo deja a estos babeantes y ansiosos subordinados
luchar sus batallas, no es ni mucho menos un cobarde. Si se les
presenta una oportunidad de unirse a la lucha, pocos bilor se
resisten.

En combate, un balor confia en sus aptitudes sortilegas para
enfrentarse a sus enemigos, y es lo bastante sabio para evitar el
cuerpo a cuerpo, prefiriendo poderes destructivos como tormenta de
fuego o implosidn, y reservando dominar monstruo para usarlo contra
algin extrafio enemigo que pudiera preferir capturar vivo. Suele
utilizar telecinesis para desarmar a los que poseen armas a distancia
o para atraerlos al cuerpo a cuerpo (con el uso de un telecinesis
apresurado, un bdlor puede usar esta tictica e infligir un ataque
de asalto completo a su desafortunado enemigo). Un bilor que vea
reducidos sus pg a menos de 50 casi siempre buscard huir mediante
teletransporte, pero si tanto eso como volar es imposible, buscard
colocarse de manera que, si le matan, su muerte agénica sea lo mds
devastadora posible para la horda de enemigos.

Un balor mide 14 pies (4,2 m) de altura y pesa 4.500 libras (unas
2 TM). Solo las mds crueles almas mortales pueden provocar la
creacién de un bélor; a diferencia de la mayorfa de los demds
demonios, a menudo se necesitan varias almas de villanos poderosos

para desencadenar el nacimiento de un nuevo bdlor.




Seiiores de los balor

Incluso mis terribles que los tipicos bilor son quienes no reconocen
como amo a un Sefior Demoniaco, sino que ellos mismos son los
amos. Un Sefior de los balor suele gobernar una regién no mayor que
la mitad del reino donde reside (ya que sélo los verdaderos Sefiores
Demoniacos pueden dirigir un reino abisal entero), y aunque muchos
Sefiores de los bilor gobiernan regiones mucho mds pequefas
(normalmente dreas comparables en tamafio a un continente), su
poder en cambio es enorme.

Un Sefior de los bélor es un monstruo de VD 21 a VD 25 (un rango
compartido con varios de los Sefiores Demoniacos nacientes y tinicos,
con un rango de VD 26 o mds reservado para los propios Sefiores
Demonfacos) y como tal sirve muy bien como villano final en una
campafia larga. La mayoria de los Sefiores de los balor posee varios
niveles de barbaro, guerrero o explorador (aunque los exploradores
nunca crean vinculos con animales), pero algunos en cambio
poseen niveles de bardo, picaro, hechicero o mago. Los Sefiores de
los balor clérigos son desconocidos, ya que se ven a s{ mismos como
objetos de adoracidn, no al contrario, aunque hay rumores sobre
poderosos bdlor clérigos que sirven directamente a algunos Sefiores

Demoniacos, o incluso a dioses malignos.

Ademdis de los beneficios que un Sefior de los bilor podria obtener
de sus niveles de clase, todos ellos poseen una aptitud dnica adicional
ademds de los concedidos por su raza y clase. Aqui se listan tres
ejemplos de aptitudes de Sefiores de los balor, aunque no representan
la totalidad de los extrafios poderes que uno podria esgrimir.

Absorber vida (Sb): siempre que el Sefior de los bdlor mate a un
enemigo vivo, obtiene los beneficios de un conjuro de sanar (NL 20°).
Esta aptitud puede activarse sélo una vez por asalto.

Engullir almas (Sb): como accidn estdndar, el Sefior de los bdlor
puede inhalar el alma de una criatura viva que esté a 30 pies (9 m) o
menos. El objetivo debe tener éxito en una salvacion de Fortaleza (CD
10 + %2 de los DG raciales del Sefior de los balor + su modificador por
Carisma) o muere. El cuerpo de una criatura humanoide muerta de
esta forma se transforma inmediatamente en un demonio bajo las
6rdenes del Sefior de los bdlor (un babau, sicubo o demonio de la
sombra, segtin desee el Sefior de los balor).

Maestro de magia (Sb): el Sefior de los bidlor posee aptitudes
sortilegas adicionales (20 niveles de conjuro de conjuros de niveles
1 a 4 disponibles a voluntad, y 20 niveles de conjuro de conjuros de

niveles 5 a 8 disponibles 3 veces al dia).



Demuniv de la sombra

Solo los dientes ylas garras de este demonio sombrio con alas de murciélago

dan la sensacidn de ser fisicos, el resto se pierde en la oscuridad.

DEMONIO DE LASOMBRA VD7
PX 3.200

CM ajeno Mediano (cadtico, demonio, extraplanario, incorporal, maligno)

Inic +8; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +20

DEFENSA

CA 18, toque 18, desprevenido 14 (+4 Des, +4 desvio)

pg 59 (7d10+21)

Fort +5, Ref +11, Vol +7

Aptitudes defensivas incorporal; RD 10/buena o hierro frio; Inmune frio,
electricidad, veneno; Resiste 4cido 10, fuego 10; RC 17

Debilidades impotencia hacia la luz del sol

ATAQUE

Velocidad volar 40 pies (12 m) (perfecta)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras toque +11 (1d6 mds 1d6 frio), Mordisco toque +11
(2d8 mis 1d6 frio)

Ataques especiales Abalanzarse, esprintar, fundirse con las sombras

Aptitudes sortilegas (NL 10°)

A voluntad — miedo (CD 18), oscuridad profunda, telecinesis (CD 19),
teletransportar mayor (sélo a si mismo)

3/dfa — conjuracién sombria (CD 18), evocacién sombria (CD 19)

1/dia — convocar (nivel 3, 1 demonio de la sombra al 50%), transmigracién (CD

19)

ESTADISTICAS

Fue -, Des 18, Con 17, Int 14, Sab 14, Car 19

Ataque base +7; BMC +11; DMC 25

Dotes Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Reflejos de combate,
Reflejos rapidos

Habilidades Acrobacias +14, Averiguar intenciones +12, Engafiar
+14, Percepcién +20, Saber (local) +12, Saber (los Planos) +12,
Sigilo +14, Volar +22; Modificador racial +8 a Percepcién

Idiomas abisal, comdin; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacioén solitario, pareja o partida de caza (3-8)

Tesoro estdndar

APTITUDES ESPECIALES

Esprintar (Ex): una vez por minuto, un demonio de la sombra
puede incrementar su velocidad de vuelo a 240 pies (72 m)
durante 1 asalto.

Fundirse con las sombras (Sb): en cualquier condicién que no
sea luz brillante, un demonio de la sombra puede desaparecer
en las sombras como accién de movimiento, volviéndose
invisible. La iluminacién artificial o los conjuros de luz de nivel
2 0 menor no anulan esta aptitud.

Impotencia hacia la luz del sol (Ex): un demonio de la sombra
estd completamente indefenso con luz brillante o luz del sol
natural, y huye de ella. Uno que se encuentre bajo esa luz

no puede atacary sélo puede llevar a cabo una accién de

movimiento o una accién estandar. Un demonio de la sombra que esta en
posesion de una criatura mediante transmigracion no es dafiado por la luz
del sol, pero si se le golpea con un conjuro de rayo solar o explosion solar, se

le expulsa automaticamente de su anfitrién.

Las historias sobre posesién demoniaca son comunes, utilizadas
a menudo por los ignorantes para explicar comportamientos
extrafios o violentos. Aunque la mayoria de esos casos son meras
manifestaciones de locura o enajenacién mental, las posesiones
reales amenudo se deben alaintervencién de demonios dela sombra.

A diferencia de otros, los demonios de la sombra son incorporales.
Cuando un alma mortal particularmente envidiosa y malvada llega
al Abismo, es transformada, separada y combinada con otras almas
hasta que lo que surge es poco mas que una malevolencia envidiosa

sin el impedimento de un cuerpo fisico.



Jemuniv, dreteh

El cuerpo hinchado de esta criatura tiembla a cada paso y, a pesar de su

forma, se mueve con sorprendente rapidez.
DRETCH e (8 :’

@iy
PX 600

CM ajeno Pequefio (cadtico, demonio, extraplanario, maligno)

Inic +0; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcion +5

DEFENSA

CA 14, toque 11, desprevenido 14 (+3 natural, +1 tamafio)

pg 18 (2d10+7)

Fort +5, Ref +o, Vol +3

RD 5/buena y hierro frio; Inmune electricidad, veneno; Resiste acido 10, frio
10, fuego 10

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +4 (1d4+1), Mordisco +4 (1d4+1)

Aptitudes sortilegas (NL 2°)

1/dia — causar miedo (CD 11), convocar (nivel 1, 1 dretch al 35%), nube apestosa
(CD 13)

ESTADISTICAS

Fue 12, Des 10, Con 14, Int 5, Sab 11, Car 11

Ataque base +2; BMC +2; DMC 12

Dotes Dureza

Habilidades Escapismo +5, Percepcidn +5, Sigilo +9

Idioma abisal (entiende pero no puede hablar); telepatia 100 pies (30 m)
(limitado a objetivos que hablan abisal)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacion solitario, pareja, banda (3-5), multitud (6-12) o turba (13+)

Tesoro ninguno

Incluso los demonios menos poderosos del Abismo son
peligrosos y estin llenos de una necesidad apremiante de
propagar la ruina y la desolacién. El modesto dretch es tan feo
y repugnante como cruel, incluso aunque carece de la fuerza y
el poderio para darse cuenta de su necesidad de maltratar a otros
en su reino nativo. El dretch dedica gran parte de su existencia a
servir a demonios mds poderosos como victimas, y s6lo unos pocos
afortunados sobreviven lo suficiente para evolucionar.

El dretch es el objetivo favorito de los aficionados a las
convocaciones abisales. Relativamente débiles y ficiles de intimidar,
a menudo se les puede presionar para que sirvan durante largos
periodos de tiempo unicamente con promesas vagas sobre la
oportunidad de dar rienda suelta a sus frustraciones y odio sobre
enemigos mas débiles. Pero el futuro convocador de un dretch haria
bien en recordar que estos demonios son tan cobardes y traicioneros
como parecen. Un dretch que se enfrente a un enemigo
mucho mds poderoso estard muy ansioso por contar lo que
sabe mientras suplica patéticamente por su vida.

A diferencia de la mayoria de los demonios, la

personalidad despreocupada de un dretch y su desdén

por las tareas fisicas prolongadas tienen éxito pocas veces. Los
dretch avanzados son raros, pero los que consiguen por si mismos
ser mejores de lo que eran cuando fueron creados, a menudo se
convierten en los pobres reyes del Abismo, crueles y amargos en su
dominio sobre las sabandijas, las almas rotas, los muertos vivientes
sin mente, y otros dretch. Sus imperios estdn confinados a tramos
abandonados de alcantarillas bajo ciudades apartadas, tramos
pantanosos inestables evitados por los mds sensatos, y otros rincones
indeseables del Abismo que incluso los demonios encuentran
incémodos o desagradables. Pero para estos Sefiores dretch, estos
reinos son sus imperios y los defienden con patética tenacidad.

Un dretch se alza 4 pies (1,2 m) y pesa 180 libras (81 kg). Los dretch
se crean tipicamente a partir de almas de mortales perezosos y
malignos; de hecho, sélo se necesita un pequefio fragmento de un
alma para desencadenar este horrible nacimiento. Un almaa menudo
puede provocar la manifestacién de un pequefio ejército de dretch, y
la visién de una horda de estos seres recién creados liberdndose de
la agitada protomateria del Abismo es ciertamente nauseabunda y

terrorifica.




Jemuniv, glabreu

Cuatro brazos adornan el torso de esta altisima monstruosidad, cuyos
ojos brillan con una mezcla de inteligencia y crueldad.

GLABREZU
PX 25.600

CM ajeno Enorme (cadtico, demonio, extraplanario, maligno)

Inic +0; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién verdadera;
Percepcidn +26

DEFENSA

CA 28, toque 8, desprevenido 28 (+20 natural, -2 tamafio)

pg 186 (12d10+120)

Fort +18, Ref +4, Vol +11

RD 10/buena; Inmune electricidad, veneno; Resiste acido 10, frio 10, fuego
10; RC 24

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Pinzas +20 (2d8+10/19-20), 2 Garras +20 (1d6+10), Mordisco
+20 (1d8+10)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Desgarrar (2 Pinzas, 2d8+15)

Aptitudes sortilegas (NL 14°)

Constantes — visién verdadera

A voluntad — azote sacrilego (CD 19), confusién (CD 19), disipar magia, imagen
muiltiple, invertir gravedad (CD 22), martillo del caos (CD 19), teletransportar
mayor (sdlo a si mismo mds 50 libras [22,5 kg] de objetos), velo (sélo a si
mismo)

1/dia — convocar (nivel 4, 1 glabrezu al 20% o 1d2 vrock al 50%), palabra de
poder aturdidor

1/mes — deseo (s6lo concedido a un humanoide mortal)

ESTADISTICAS

Fue 31, Des 11, Con 31, Int 16, Sab 16, Car 20

Ataque base +12; BMC +24; DMC 34

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorado (pinza), Golpe vital, Gran
hendedura, Hendedura, Persuasivo

Habilidades Averiguar intenciones +18, Diplomacia +22, Engafiar +28,
Intimidar +22, Percepcidn +26, Saber (historia) +18, Saber (local) +18,
Sigilo +7, Usar objeto magico +17; Modificadores raciales +8 a Engafiar,
+8 a Percepcién

Idiomas abisal, celestial, dracdnico; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacién solitario o tropa (1 glabrezu, 1 sticubo y 2-5 vrock)

Tesoro estdndar

Mientras que el sticubo es un demonio que lleva a cabo sus artimafias
explotando la lujuria y las necesidades fisicas de su presa, el glabrezu
es un tentador de diferente clase. Feroz y bestial, de hecho es un
maestro de los engafos y las mentiras. Gracias a su capacidad para
encubrir su verdadera forma con ilusiones agradables, el glabrezu
utiliza su magia para conceder deseos a los humanoides mortales,

como método de recompensa para los que sucumben a sus artimafias

y engafios. Un deseo concedido por un glabrezu siempre cumple
las necesidades del que lo pide de la forma mds destructiva posible
(aunque podria no ser aparente de forma inmediata). Un armero
en apuros podria desear fama y pericia en sus creaciones, para
encontrarse después con que su mejor cliente es un asesino cruel y
sadico, que utiliza las armas para llevar a cabo sus atroces deseos.
Un hombre solitario que desea compafifa podria verlo cumplido en
forma de un amor perdido que vuelve a la ‘vida’ como un vampiro. El
glabrezu es muy creativo al cumplir los deseos de un mortal.

Un glabrezu mide 18 pies (unos 5,5 m) de altura y pesa sobre las
6.000 libras (2,7 TM). Estos traicioneros demonios son creados a
partir de las almas de los traidores, los falsos y los subversivos (almas
de mortales que, en vida, dieron falso testimonio o usaron traiciones

y mentiras para arruinar la vida de los demas).



Jemuniv, hegrou

La carne acorazada de este infernal es escamosa y himeda, y una gran
boca dentada se abre bajo un par de hambrientos ojos reptilianos.

HEZROU VD 11 @ m
PX

12.800
CM ajeno Grande (acuatico, cadtico, demonio, extraplanario, maligno)
Inic +4; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +23
Aura hedor (CD 24, 10 asaltos)
DEFENSA

CA 25, toque 9, desprevenido 25 (+16 natural, -1 tamafio)

pg 145 (10d10+90)

Fort +16, Ref +3, Vol +9

RD 10/buena; Inmune electricidad, veneno; Resiste acido 10, frio 10, fuego
10; RC 22

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), nadar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +17 (4d4+8 mds Agarrdn), 2 Garras +17 (1d8+8 mas
Agarrén)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Nausea

Aptitudes sortilegas (NL 13°)

A voluntad — azote sacrilego (CD 18), martillo del caos (CD 18), teletransportar
mayor (sélo a si mismo més 50 libras [22,5 kg] de objetos)

3/dia — forma gaseosa

1/dia — blasfemia (CD 21), convocar (nivel 4, 1 hezrou al 35%)

ESTADISTICAS

Fue 27, Des 11, Con 29, Int 14, Sab 14, Car 18

Ataque base +10; BMC +19 (+23 presa); DMC 29

Dotes Ataque poderoso, Gran hendedura, Hendedura, Iniciativa mejorada,
Lucha a ciegas

Habilidades Conocimiento de conjuros +15, Escapismo +10, Intimidar +14,
Nadar +29, Percepcion +23, Saber (arcano) +15, Sigilo +9, Trepar +21;
Modificador racial +8 a Percepcién

Idiomas abisal, celestial, dracdnico; telepatia 100 pies (30 m)

CE anfibio

ECOLOGIA

Entorno cualquier pantano (Abismo)
Organizacion solitario o banda (2-4)
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Ndusea (Ex): los vapores nocivos y los fluidos fétidos que constantemente
rezuman del cuerpo de un hezrou son particularmente nefastos para las
criaturas que apresa. Cada asalto que una criatura esta apresada por un
hezrou, ésta debe llevar a cabo una salvacién de Fortaleza CD 24 para evitar
quedar mareada. Una criatura mareada de esta manera permanece en ese
estado hasta que tiene éxito en una salvacién de Fortaleza CD 24 o hasta
un minuto después de dejar de estar apresada por el hezrou, lo que ocurra

antes. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

El hezrou mora en los vastos pantanos, ciénagas y corrientes

abisales, y se encuentra como en casa tanto sobre la tierra como en

el agua. La presencia de un hezrou tiene un efecto obvio en la flora
y el agua de las cercanias, haciendo que la vida vegetal se retuerza
y se vuelva nudosa, y volviendo el agua salobre y de olor pestilente
(signos mucho mds ficiles de descubrir en el plano Material que en
el Abismo). Una larga exposicién a esta corrupcién puede provocar
maléficas transformaciones y horribles deformidades. A menudo,
comunidades enteras de mutantes deformados deben sus semblantes
no tanto al incesto y a la pobre educacidn sino a la proximidad de un
hezrou.

Aunque es muy inteligente, puede decirse con justicia que un
hezrou desperdicia su intelecto. Prefiere los placeres sencillos
(dormir, la excitacién de la tortura, el gozo de un festin a base de
presas vivas, o el jibilo de sentir algo tan bello como destrozar y
derrumbar a pufietazos). No suele buscar la construccién de imperios
o el liderazgo de sectas (aunque pocos hezrou darfan la espalda a
subordinados potenciales que desearan servirle por su cuenta).

Estas criaturas monstruosas y bestiales son creadas a partir de las
almas de mortales malignos que se envenenaron a s{ mismos, a sus
parientes o a seres de las cercanias, tales como adictos a las drogas,

asesinos, y alquimistas que no tuvieron cuidado con el modo en que

sus experimentos contaminaban el entorno.




.

Al Tjr
UP"]U"‘U mar"‘tb un bonificador +1 de mejora al ataque y al dafio, y golpea como si fuera
)

un arma de hierro frio cadtica y maligna (ademés de retener sus propias

Este infernal con cuerpo de serpiente posee el torso de una mujer de seis cualidades). e
brazos, orejas puntiagudas, y unos ojos brillantes y sobrenaturales. Maestria con miiltiples armas (Ex): una marilith nunca sufre penalizadores a e

sus tiradas de ataque cuando lucha con varias armas.

MARILITH A7
PX 102.400 Lideres de las hordas abisales, y reinas de las naciones del Abismo, =
CM ajeno Grande (cadtico, demonio, extraplanario, maligno) las temidas marilith sirven a los Sefiores Demonifacos como
Inic +4; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m), visién verdadera; gobernadoras, asesoras e incluso amantes, puesto que su brillantez y

Percepcion +31 sus tdcticas las hacen mds utiles que como generales y comandantes
Aura aura sacrilega (CD 25) de los ejércitos. Las marilith mds poderosas no sirven a nadie, y en )} 4
DEFENSA cambio dirigen voraces legiones de infernales. __@_
CA 32, toque 17, desprevenido 28 (+4 desvio, +4 Des, +15 natural, -1 tamafio) Una marilith mide de 6 a 9 pies (de 1,8 a 2,1 m) de altura, mide -
pg 264 (16d10+176) 20 pies (6 m) de la cabeza a la punta de la cola, y pesa 4.000 libras
Fort +25, Ref +18, Vol +13 (1,8 TM). Sélo las almas malignas mds arrogantes y presuntuosas,
RD 10/buenay hierro frio; Inmune electricidad, veneno; Resiste écido 10, frio normalmente las de reyes crueles, generales sddicos, y sefiores de

10, fuego 10; RC 28 la guerra excepcionalmente violentos, pueden desencadenar la
ATAQUE manifestacién de una marilith.

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo Espada larga +1 +24/+19/+14/+9 (2d6+8/17-20), 5 Espadas
largas +1 +24 (2d6+4/17-20), Coletazo +17 (2d6+3 més Agarrén) o 6
Golpetazos +22 (1d8+7), Coletazo +17 (2d6+3 mas Agarrén)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Constrefiir (Coletazo, 2d6+10 mas Anillos
aplastantes), infundir arma, maestrfa con mdltiples armas

Aptitudes sortilegas (NL 16°)

Constantes — aura sacrilega (CD 25), visién verdadera

A voluntad — proyectar imagen (CD 24), telecinesis (CD 22), teletransportar
mayor (sdlo a si mismo mds 5o libras [22,5 kg] de objetos)

3/dia — barrera de cuchillas (CD 23), volar

1/dia — convocar (nivel 5, 1 marilith al 20%, 1 nalfeshni al 35% o 1d4 hezrou
al 60%)

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 19, Con 32, Int 18, Sab 18, Car 25

Ataque base +16; BMC +24 (+28 presa); DMC 42 (no puede ser derribado)

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorado (espada larga), Critico sangrante,
Desarme mejorado, Pericia en combate, Reflejos de combate, Soltura con
los criticos, Soltura con un arma (espada larga)

Habilidades Acrobacias +23, Averiguar intenciones +23, Diplomacia +26,
Engafiar +26, Intimidar +26, Percepcidn +31, Saber (ingenieria) +20, Sigilo
+19, Usar objeto mégico +26, Volar +18; Modificador racial +8 a Percepcion

Idiomas abisal, celestial, dracdnico; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacién solitario, pareja o pelotén (1 marilith, 1-3 glabrezu y
3-14 babau)

Tesoro doble (6 espadas largas de gran calidad, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Anillos aplastantes (Ex): una criatura que sufre dafio del ataque de
Constrefiir de una marilith debe tener éxito en una salvacién
de Fortaleza CD 25 o pierde la consciencia durante 1d8
asaltos. La CD de la salvacién se basa en la Fuerza.

Infundir arma (Sb): cualquier arma que una marilith esgrime obtiene



Demuniv, nabasu

La boca de este estilizado infernal estd llena de colmillos afilados,
mientras que unas grandes alas parecidas a las de un murciélago se

despliegan de su piel escamosa.
NABASU E : ’
PX 4.800

CM ajeno Mediano (cadtico, demonio, maligno, nativo)

VD 8

Inic +7; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +23

DEFENSA

CA 22, toque 14, desprevenido 18 (+3 Des, +1 esquiva, +8 natural)

pg 103 (9d10+54)

Fort +9, Ref +9, Vol +9

RD 10/buena o hierro frio; Inmune efectos de muerte, electricidad, parélisis,
veneno; Resiste 4cido 10, frio 10, fuego 10; RC 19

ATAQUE

=

NS

Velocidad 30 pies (9 m), volar 60 pies (18 m) (regular)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +15 (1d6+6), Mordisco +15 (1d8+6)

Ataques especiales Ataque furtivo +2d6, Consumir vida, Mirada que roba la
muerte

Aptitudes sortilegas (NL 8°)

A voluntad — oscuridad profunda, telecinesis (CD 19), teletransportar mayor (sélo
asi mismo mds 50 libras [22,5 kg] de objetos)

3/dia — enervacidn, silencio (CD 16), toque vampirico

1/dfa — convocar (nivel 4, 1 nabasu al 30% o 1d4 babau al 30%), inmovilizar
persona en grupo (CD 21), regenerar

ESTADISTICAS

Fue 22, Des 17, Con 22, Int 15, Sab 16, Car 19
Ataque base +9; BMC +15; DMC 29

Dotes Ataque poderoso, Esquiva, Hendedura, Iniciativa mejorada, Pericia en
combate

Habilidades Acrobacias +15, Averiguar intenciones +15, Percepcion
+23, Saber (arcano) +14, Saber (los Planos) +14, Sigilo +15 (+23 en
condiciones sombrfas), Supervivencia +15, Volar +15; Modificadores
raciales +8 a Percepcién, +8 a Sigilo en dreas sombrias
Idiomas abisal, celestial, dracénico; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacién solitario
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Consumir vida (Sb): cuando un nabasu crea un gul con su

ataque de mirada, gana un punto de crecimiento. Obtiene

un bonificador, igual a su total de puntos de crecimiento, a

las tiradas de ataque, tiradas de BMC, salvaciones, pruebas

de nivel de lanzador y pruebas de habilidad. Sus pg maximos

se incrementan en 10 por cada punto de crecimiento, y el

nivel de lanzador de sus aptitudes sortilegas se incrementa en

1. Por cada 2 puntos, su bonificador por armadura natural, su
RCy su VD se incrementan en 1. Cada vez que obtiene un punto
de crecimiento, lleva a cabo una prueba de nivel de lanzador CD
30; un éxito indica que madura (obteniendo las plantillas avanzada

y gigante) y lleva a cabo un desplazamiento de plano al Abismo entre una

explosién de humo. Un nabasu sélo puede tener un maximo de 20 puntos
de crecimiento (madura automaticamente si no lo ha hecho ya cuando
alcanza este limite).

Mirada que roba la muerte (Sb): como accién gratuita, una vez al dia por cada
punto de crecimiento (minimo 1/dfa), un nabasu puede activar su mirada
durante un asalto completo. Todas las criaturas vivas en un radio de 30
pies (9 m) deben tener éxito en una salvacién de Fortaleza CD 18 o sufren
un nivel negativo. Un humanoide muerto de esta manera se transforma
inmediatamente en un gul bajo el control del nabasu. La mirada de un
nabasu sélo puede crear un gul por asalto (si fallecen varios humanos en el
mismo asalto a causa de la mirada, el nabasu elige cual de ellos se convierte

en un gul). La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Los nabasu nacen directamente en el plano Material a partir del
Abismo, donde se alimentan de almas inocentes hasta madurar. Sélo
cuando finalmente se sacia puede un nabasu volver al Abismo. Los
rumores sostienen que incluso entonces el ciclo de vida de los nabasu
no cambia, y que les esperan mds desarrollos a medida que siguen
creciendo. Estos viles demonios son creados a partir de almas de
glotones malignos, en particular de canibales, bebedores de sangre,

y quienes prefieren el sabor de la carne muerta.




Jemuniv, nalfeshni

Este infernal, una bestia corpulenta y muy alta, posee la horrible cabeza
de un jabali, y unos brazos terminados en manos gruesas de cuatro dedos.

VD 14 @m

CM ajeno Enorme (cadtico, demonio, extraplanario, maligno)

NALFESHNI
PX 38.400

Inic +5; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m), vision verdadera;
Percepcidn +31
Aura aura sacrilega (CD 23)

DEFENSA

CA 29, toque 13, desprevenido 28 (+4 desvio, +1 Des, +16 natural, -2 tamafio)

pg 203 (14d10+126)

Fort +22, Ref +9, Vol +21

RD 10/buena; Inmune electricidad, veneno; Resiste acido 10, frio 10, fuego
10; RC 25

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 40 pies (12 m) (mala)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +23 (3d8+11/19-20), 2 Garras +23 (2d6+11)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Nimbo sacrilego

Aptitudes sortilegas (NL 12°)

Constantes — aura sacrilega (CD 23), visién verdadera

A voluntad — debilidad mental (CD 20), disipar magia mayor, llamar al
reldmpago (CD 18), Lentificar (CD 18), teletransportar mayor (slo a s mismo
mds 5o libras [22,5 kg] de objetos)

1/dia — convocar (nivel 5, 1 nalfeshni al 20%, 1d4 hezrou al 40% o 1d4 vrock
al 60%)

ESTADISTICAS

Fue 32, Des 13, Con 29, Int 23, Sab 22, Car 20

Ataque base +14; BMC +27; DMC 42

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorado (Mordisco), Embestida mejorada,
Golpe demoledor, Hendedura, Iniciativa mejorada, Voluntad de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +23, Conocimiento de conjuros +23,
Diplomacia +22, Engafar +22, Intimidar +19, Percepcion +31, Saber (arcano)
+23, Saber (los Planos) +23, Saber (otro cualquiera) +20, Sigilo +10, Usar
objeto magico +22, Volar +10; Modificador racial +8 a Percepcién

Idiomas abisal, celestial, dracdnico; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacién solitario o partida de guerra (1 nalfeshni, 1 hezrou y 2-5
vrock)

Tesoro estdndar

APTITUDES ESPECIALES

Nimbo sacrilego (Sb): 3 veces/dia como accién gratuita, un nalfeshni puede
crear un nimbo de luz sacrilega, irradiando alrededor de su cuerpo haces
nauseabundos de colores brillantes. Un asalto después, la luz se expande
hasta un radio de 60 pies (18 m). Cualquier criatura que no sea un demonio
dentro de esta area debe tener éxito en una salvacion de Voluntad CD 22
para no quedar atontada durante 1d10 asaltos mientras le asaltan visiones

de locura. La CD de la salvacién se basa en el Carisma.
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Pocos demonios comprenden el funcionamiento interno del
Abismo como el nalfeshni, y no es raro ver a uno de ellos sirviendo
aparentemente al mismo Abismo en lugar de a un Sefior Demoniaco.
Algunos afirman administrar los reinos carnosos de los que
nacen los nuevos demonios, mientras que otros custodian lugares
de particular importancia en zonas secretas de lo mas profundo
del plano. A menudo, el reino del Abismo de un nalfeshni supera
la fuerza y el tamafio del mayor de los reinos mortales, ya que los
nalfeshni presumen de un don singular para gestionar y ordenar el
caos del Abismo. Los convocadores mortales suelen buscarlos debido
a su incomparable pero loco intelecto, teniendo cuidado siempre de
escudrifiar, mediante negociaciones con estos demonios, en buscade
consecuencias ocultas e indeseadas, ya que pocas veces un nalfeshni
aceptard hacer algo que no le permita, de alguna manera siniestra,
avanzar hacia las necesidades y deseos del Abismo.

Los nalfeshni tienen 20 pies (6 m) de altura y pesan 8.000 libras
(3,4 TM). Son creados a partir de las almas de mortales malignos,
codiciosos o avariciosos, particularmente quienes gobernaron

imperios de esclavitud, robos, bandidaje, y vicios m4s violentos.




Jemunio, quésit

Dos cuernos de carnero se enroscan hacia atrds desde la perversa cabeza
de este menudo y alado demonio, de cuerpo delgado y nervudo.

SIT VD 2 @m@

PX 600

CM ajeno Menudo (cadtico, demonio, extraplanario, maligno, nativo)

Inic +6; Sentidos visidn en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +7

DEFENSA

CA 16, toque 14, desprevenido 14 (+2 Des, +2 natural, +2 tamafio)
pg 16 (3d10); curacién rapida 2

Fort +1, Ref +5, Vol +4

RD s5/buena o hierro frio;

Inmune electricidad,

veneno; Resiste dcido \

10, frio 10, fuego 10 \

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), volar

50 pies (15 m) (perfecta)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras

+7 (1d3-1 mas Veneno),

Mordisco +7 (1d4-1)

Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies
Aptitudes sortilegas (NL 6°)
Avoluntad - detectar el bien, detectar
magia, invisibilidad (sélo a si mismo)
1/dia — causar miedo (radio de 30 pies
[9 m], CD 11)

1/semana — comunidn (6 preguntas)

ESTADISTICAS

Fue 8, Des 14, Con 11, Int 11, Sab 12,
Car11
Ataque base +3; BMC +0; DMC 12
Dotes Iniciativa mejorada, Sutileza con las armas
Habilidades Engafiar +6, Intimidar +6, Percepcidn +7,
Saber (los Planos) +6, Sigilo +16, Volar +20
Idiomas abisal, comdn; telepatia (toque)
CE cambiar de forma (2 de las formas
siguientes: murciélago, ciempiés
pequefio, sapo o lobo;
polimorfar)
ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacién solitario o bandada (2-12)
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Veneno (Ex): garra-herida; salvacion Fort CD 13;
frecuencia 1/asalto durante 6 asaltos; efecto 1d2 Des;
cura 2 salvaciones consecutivas. La CD de la salvacién

se basa en la Constitucién, e incluye un bonificador +2 racial.

El qudsit es quiz4 el menos poderoso de los demonios, pero no el
menos respetado; incluso los qudsit se sienten por encima de lahorda
de dretch, y a tenor de sus naturalezas, los dretch carecen del coraje
o la determinacién que demuestren que los qusit se equivocan.
El principal papel en la vida de un quésit es ser el familiar de un
amo lanzador de conjuros, pero aquellos quasit que escapan de tan
humillante servidumbre son libres de hacer lo que quieran, y mucho
mds peligrosos.
Un quisit tipico s6lo mide 1,5 pies (45 cm) de altura, y sélo pesa
8 libras (3,6 kg). Son los tnicos entre la horda demoniaca que no
son creados a partir de las almas muertas de mortales malignos,
sino a partir de almas adin vivas: cuando
un lanzador de conjuros quiere que un

qudsit le sirva como familiar, su alma roza el

Abismo y éste reacciona, creando un qudsit unido
al alma del lanzador, y formando un poderoso
vinculo entre ambos. Los qudsit recién creados
nacen directamente en el plano Material, donde se
convierten en familiares, y si bien estin unidos
a la voluntad del amo, le odian y le detestan, ya
que pueden sentir el pulso del alma de éste, y
saben que podrian haber sido algo mas. Un

quasit sirve, pero observa y espera errores

gy

- [
. quasit muere, éste puede

que podrian costarle la vida a su amo, o
incluso mejor, un error que podria
permitirle volverse contra €l.

Cuando el amo de un

intentar seguir su alma al Gran Mds
All4 llevando a cabo una salvacién
de Voluntad CD 15. Esto funciona
como un desplazamiento de plano,
pero sélo afecta al qudsit y le
transporta al Abismo, el cual
entrega el alma de su amo
como una agitada larva en
lugar de wusarla para crear una
nueva vida demonifaca. De esta manera,
un quisit puede utilizar la nueva alma
capturada para negociar con habitantes
mds poderosos de los planos Inferiores,
y quizd asegurarse en el proceso una
‘promocién’ que le transforme en una
forma de vida mds poderosa.
Es raro que un quasit elija ignorar
la muerte de su amo y permanecer en
el plano Material para buscar otras
formas de entretenerse, normalmente
asentdndose en una drea urbana que

esté llena de gente que atormentar.




Jemuniv, sicuby

Los pequefios cuernos, las alas de murciélago, y la cola sinuosa delatan la
naturaleza demoniaca de esta seductora mujer.

PX 3.200
CM ajeno mediano (cadtico, demonio, extraplanario, maligno)

Inic +3; Sentidos detectar el bien, visién en la oscuridad 60 pies (18 m);
Percepcidn +21

DEFENSA

CA 20, toque 13, desprevenido 17 (+3 Des, +7 natural)

pg 84 (8d10+40)

Fort +7, Ref +9, Vol +10

RD 10/buena o hierro frio; Inmune electricidad, fuego, veneno; Resiste dcido
10, frio 10; RC 18

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 50 pies (15 m) (regular)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +11 (1d6+1)

Ataques especiales Consuncidn de energia, don profano

Aptitudes sortilegas (NL 12°)

Constantes — detectar el bien, don de lenguas

A voluntad — detectar pensamientos (CD 20), excursién etérea (sélo a si mismo
mas 5o libras [22,5 kg] de objetos), hechizar monstruo (CD 22), sugestién (CD
21), teletransportar mayor (slo a si mismo mas 5o libras [22,5 kg] de objetos),
toque vampirico

1/dia — convocar (nivel 3, 1 babau al 50%), dominar persona (CD 23)

ESTADISTICAS

Fue 13, Des 17, Con 20, Int 18, Sab 14, Car 27

Ataque base +8; BMC +11; DMC 22

Dotes Maniobras dgiles, Reflejos de combate, Sutileza con las armas, Voluntad
de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +13, Diplomacia +19, Disfrazarse +19,
Engafiar +27, Escapismo +11, Intimidar +16, Percepcidn +21, Saber (local)
+15, Sigilo +14, Volar +14; Modificadores raciales +8 a Engafiar, +8 a
Percepcién

Idiomas abisal, celestial, comun, dracénico; don de lenguas, telepatia 100 pies
(30m)

CE cambiar de forma (humanoide Pequefio o Mediano, alterar el propio
aspecto)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacién solitario, pareja o harén (3-12)

Tesoro doble

APTITUDES ESPECIALES

Consuncién de energia (Sb): un sticubo consume la energia de un mortal que
atrae hacia un acto de pasién, como un beso. Una victima que se resiste
debe ser apresada antes de que el sicubo pueda utilizar su aptitud. El
beso del sticubo inflige un nivel negativo, y ademads tiene el efecto de un
conjuro de sugestién, instando a la victima a aceptar otro acto de pasién,
la cual debe tener éxito en una salvacién de Voluntad CD 22 para negar
dicha sugestién. La salvacion de Fortaleza necesaria para eliminar un nivel
negativo también tiene CD 22. Las CD de las salvaciones se basan en el

Carisma.

DR, RS EASUAD

e

Don profano (Sb): una vez al dia y como accién de asalto completo, un sticubo
puede conceder un don profano tocando a una criatura humanoide
dispuesta. El objetivo obtiene un bonificador +2 profano a una puntuacién
de caracteristica de su eleccién. Una misma criatura no puede tener
mas de un don profano del mismo sticubo a la vez. Mientras dura este
don, el sticubo puede comunicarse telepaticamente con el objetivo a
cualquier distancia (y usar su aptitud sortilega de sugestidn a través de esa
comunicacién). Un don profano se elimina mediante disipar el caos o disipar
el mal, aunque el sticubo también puede eliminarlo como accién gratuita

(infligiendo 2d6 puntos de dafio de Carisma a la victima, sin salvacién).

Entre las hordas demonfacas, un sticubo a menudo puede llegar a
increibles cotas de poder mediante manipulaciones y hechizos
sensuales, y muchas guerras demoniacas han estallado debido a
sutiles maquinaciones de estas criaturas. Un stcubo se crea a partir

de almas de mortales malignos particularmente lujuriosos y rapaces.




Jemuniv, urock

entre un hombre y un gigantesco buitre.

VROCK VD 9
PX 6.400

CM ajeno Grande (cadtico, demonio, extraplanario, maligno)

Inic +6; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +23

Una nube de esporas y un rastro de plumas rodean a este perverso cruce

DEFENSA

CA 22, toque 11, desprevenido 20 (+2 Des, +11 natural, -1 tamafio)

pg 112 (9d10+63)

Fort +13, Ref +10, Vol +6

RD 10/buena; Inmune electricidad, veneno; Resiste acido 10, frio 10, fuego

10; RC 20

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 50 pies (15 m) (regular)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +13 (2d6+5), Mordisco +13 (1d8+5), 2 Garras +13
(2d6+5)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Chillido aturdidor, Danza de la ruina, Esporas

Aptitudes sortilegas (NL 12°)

A voluntad — telecinesis (CD 18), teletransportar mayor (sélo a si mismo mas 50
libras [22,5 kg] de objetos)

1/dfa — convocar (nivel 3, 1 vrock al 35%), heroismo, imagen miltiple

ESTADISTICAS

Fue 21, Des 15, Con 25, Int 14, Sab 16, Car 16
Ataque base +9; BMC +15; DMC 27

Dotes Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada, Reflejos de combate,
Reflejos rdpidos

Habilidades Averiguar intenciones +15, Conocimiento de conjuros +14,
Intimidar +15, Percepcion +23, Saber (los Planos) +14, Sigilo +10,
Supervivencia +15, Volar +12; Modificador racial +8 a
Percepcién

Idiomas abisal, celestial, comin; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Abismo)
Organizacion solitario, pareja o banda (3-10)
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Chillido aturdidor (Sb): una vez por hora, un vrock puede emitir un
chillido agudo. Todas las criaturas, excepto los demonios,
que se encuentren dentro de una expansién de 30 pies

(9 m) de radio deben tener éxito en una salvacién de
Fortaleza CD 21 para no quedar aturdidas durante 1 asalto.
La CD de la salvacién se basa en la Constitucion.

Danza de la ruina (Sb): un vrock puede danzar y entonar un cantico como
accién de asalto completo; al final de 3 asaltos haciéndolo, una onda
crepitante de energia explota a partir de €, causando 5d6 pg de dafio
por electricidad a todas las criaturas que se encuentran en un radio de
100 pies (30 m). Una salvacién de Reflejos CD 17 con éxito reduce el dafio
a la mitad. Por cada vrock adicional que se une a la danza, el dafio se

incrementa en 5d6 y la CD para evitar el efecto se incrementa en +1, hasta

un maximo de 20d6 con cuatro o mas vrock danzando (la CD contintia
incrementandose con los vrock adicionales, pero el dafio no). La danza
finaliza inmediatamente y debe reiniciarse si cualquiera de los vrock que
participan muere, queda aturdido o se le impide danzar de alguna manera.
La CD de la salvacién se basa en el Carisma.

Esporas (Ex): un vrock puede liberar una nube de esporas de su cuerpo
una vez/3 asaltos como accién gratuita. Las criaturas adyacentes
sufren 1d8 pg de dafio debido a las esporas, més 1d4 pg de dafiofasalto
(durante 10 asaltos) a medida que las esporas crecen hasta convertirse
en gruesas enredaderas verdes. Aunque desagradables, las enredaderas
son inofensivas y se marchitan en 1d4 dfas si no se cortan antes. Las
esporas pueden destruirse lanzando bendicién a las criaturas afectadas,
o rociandolas con agua bendita. Este ataque también puede detenerse
mediante efectos que eliminan o proporcionan inmunidad contra las

enfermedades.

Los vrock, campeones profanos del Abismo, encarnan toda la rabia,
odio y violencia de este vil reino. Tan famélicos y grotescamente
oportunistas como los carrofieros a los que se parecen, se deleitan
con las matanzas, disfrutando con los sonidos y las sensaciones de
desgarrar las entrafias palpitantes de presas vivas.

Un vrock tipico mide 8 pies (2,4 m) de

altura y pesa 4oo libras (180 kg).

ralmen e a

Generalmente son creados

partir de almas malignas
rta i

de mortales llenos de odio

y coléricos, en particular

quienes fueron criminales,

mercenarios, o asesinos.



Jerry

Este humanoide azul pdlido posee ojos saltones y blancos, pelo alborotado,
manos con cuatro dedos, y una gran clava con un garfio.

PX 800
CM humanoide Pequefio (derro)
Inic +6; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +o

DEFENSA

CA 17, toque 13, desprevenido 15 (+2 armadura, +2 Des, +2 natural, +1 tamafio)
pg 25 (3d8+12)

Fort +5, Ref +3, Vol +6

RC14

Debilidades vulnerabilidad a la luz del sol

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo Espada corta +5 (1d4) o Aklys +5 (1d6)

A distancia Ballesta ligera de repeticién +5 (1d6/19-20 mas Veneno) o aklys +5
(2d6)

Ataques especiales Ataque furtivo +1d6

Aptitudes sortilegas (NL 3°)

A voluntad — oscuridad, sonido fantasma (CD 13)

1/dfa — atontar (CD 13), explosidn de sonido (CD 15)

ESTADISTICAS

Fue 11, Des 15, Con 18, Int 10, Sab 5, Car 16
Ataque base +2; BMC +1; DMC 13
Dotes Iniciativa mejorada, Sutileza con

las armas
Habilidades Percepcidn +o, Sigilo +9
Idiomas aklo, infracomun
CE locura, uso de venenos

ECOLOGIA

Entorno cualquiera subterrdneo

Organizacién solitario, equipo (2-4),
seccién (5-8 mas 1 hechicero
de 3% a 5° nivel) o banda (12-20
més 30% de no combatientes
mds 3 hechiceros de 3¢ a
8° nivel)

Tesoro equipo de PNJ
(armadura de cuero, espada
corta o aklys, ballesta ligera
de repeticidn con 10 virotes
envenenados, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Locura (Ex): los derro utilizan su modificador
por Carisma en lugar de su modificador por
Sabiduria en las salvaciones de Voluntad,

y son inmunes a los efectos de demencia
y confusién. Solo milagro o deseo pueden
eliminar la locura de un derro. Si eso

ocurre, éste obtiene 6 puntos de Sabiduria

f J
1] u Wily / sus vidas un confuso miedo de una pesadilla que

y pierde 6 puntos de Carisma.

Uso de venenos (Ex): los derro no corren el riesgo de envenenarse a sf
mismos cuando manejan venenos. Utilizan veneno de arafia Mediana para
envenenar sus virotes de ballesta, y normalmente portan 10 de ellos ya
envenenados en todo momento.

Vulnerabilidad a la luz del sol (Ex): un derro sufre 1 punto de dafio a la

Constitucién por cada hora que estd expuesto a la luz del sol.

Aungue los derro habitan en las profundidades bajo la mayoria de
las ciudades del mundo, muy pocos conocen la existencia de estas
sddicas criaturas. Descendientes de misteriosas hadas que una
vez poblaron las profundidades del mundo, los derro desean las
comodidades de la superficie, a pesar de que la luz del sol les provoca
ampollas, quemaduras, y la muerte. A menudo secuestran habitantes
dela superficie parallevar a cabo horribles experimentos con ellos en
su interminable busqueda de descubrir lo que protege de la muerte
abrasadora a los que moran arriba, aunque la locura intrinseca que
acompaiia a todos los derro siempre condena al fracaso todos los
experimentos. Al final, las victimas traumatizadas son devueltas a

sus hogares, sin borrar completamente la memoria

A de sus duras experiencias, para sufrir el resto de

no pueden recordar bien.
Un derro tipico lucha con una espada
corta o una ballesta
ligera de repeticion,
con bastantes
virotes envenenados.
Algunos también llevan
un aklys: una clava
arrojadiza con un garfio
unida a un cordén de 20
pies (6 m) de longitud. Este
cordén limita el alcance de
la clava, pero permite al derro
recuperarla con una accién de
movimiento tras lanzarla.
Los lideres de los derro suelen
ser hechiceros de al menos 3%
nivel, aunque también son excelentes
picaros. Muchos derro esgrimen
extraflas e inusuales armas como
armas de asta con garfios, inquietantes
aklys silbantes, largas lanzas huecas
que pueden llenar de toxinas, o
cucharillas cristalinas y arrojadizas que
estallan al impactar creando terribles heridas
sangrantes.
Un derro mide 3 pies (9o cm) de altura y pesa
70 libras (28 kg).




;

APTITUDES ESPECIALES

Jevorador

La caja tordcica de este caddver reseco y flotante es una prision de costillas conjuros y se supera su resistencia a conjuros, en su lugar afecta al alma
. 3
aserradas, dentro de la que estd atrapada una pequena forma fantasmal devorada: atrapar el alma, cautiverio, confusién, desesperacién aplastante,

atormentada. ] J e 4
destierro, detectar pensamientos, disipar el mal, dominar persona, geas/
m empeiio, hipnotismo, laberinto, martillo del caos, miedo, palabra sagrada,

DEVORADOR VD 11
PX 12.800 sugestion, transmigracién o cualquier forma de hechizo o compulsién. Si

NM muerto viviente Grande (extraplanario) ninguno de estos efectos dafia al alma, el lanzador lleva a cabo una prueba

Desvio de conjuros (Sb): si se lanza al devorador cualquiera de los siguientes

Inic +7; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcién +20 de nivel de lanzador CD 25 cuando un conjuro es desviado; si tiene éxito

DEFENSA significa que el alma atrapada es liberada de su prisién, y la criatura puede

CA 25, toque 12, desprevenido 22 (+3 Des, +13 natural, -1 tamafio) ser devuelta a la vida de la forma habitual.
pg 133 (14d8+70) Devorar alma (Sb): mediante un ataque de toque como accidn estandar, un
Fort +9, Ref +7, Vol +12 devorador puede causar 12d6+18 pg de dafio como si usara un conjuro de

Aptitudes defensivas desvio de conjuros, rasgos de muerto viviente; RC 22 rematar a los vivos. Una salvacién de Fortaleza CD 22 reduce este dafio a

ATAQUE 3d6+18. El alma de una criatura muerta por este ataque queda atrapada

Velocidad 30 pies (9 m), volar 20 pies (6 dentro de la caja tordcica del devorador. La criatura no puede ser

m) (perfecta) resucitada hasta que la destruccién del devorador libera su

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +18 \ '. / alma (o con un desvio de conjuros, consulta mas arriba).

(1d8+9 mas Consuncién de Y. f N 4 El devorador sélo puede contener un alma a la vez. La

energfa) Z4 : esencia atrapada proporciona a un devorador 5 puntos

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies
(3m)

Ataques especiales Consuncién de energia (1 nivel, CD A v,

22), Devorar alma g » "

)iDev ' -

Aptitudes sortilegas (NL 18°) 4 ™

A voluntad — aliado menor de los planos™, ' 3 . A en sus estadisticas). Al comienzo de un encuentro,
un devorador suele tener 3d4+3 puntos de esencia

disponibles. La esencia atrapada sufre un nivel

de esencia por cada DG que el alma posee. Un

- devorador debe gastar puntos de esencia cuando

utiliza una aptitud sortilega, a un coste igual al nivel
del conjuro (para mayor facilidad de uso, los niveles
. de los conjuros de las aptitudes sortilegas se incluyen

campanas fiinebres
(€D ),

confusion

-
negativo permanente por cada 5 puntos
) de esencia consumida, y estos niveles

] negativos permanecen si la criatura

es devuelta a la vida (pero no se

apilan con ningtin nivel negativo
N4 (CD 19), controlar muertos vivientes™” (CD 22), sufrido por ser resucitada). Un alma
infligir heridas graves™s (CD 18), lanzar maldicién ™ que sea completamente consumida sélo
(CD 19), mano espectral™?, rayo de debilitamiento™’, puede ser devuelta a la vida mediante
reanimar a los muertos™, sugestion™ (CD 18), un milagro o un deseo. La CD de la
toque de gul™* (CD 17), toque vampirico™ salvacién se basa en el Carisma.
(CD 18), visién verdadera™®

ESTADISTICAS

Los devoradores son los restos de

Fue 28, Des 16, Con -, Int 19, Sab 16, Car 21 infernales y lanzadores de conjuros

Ataque base +10; BMC +20; DMC 33 malignos convertidos en muertos
Dotes Ataque poderoso, Conjurar en combate, vivientes tras perderse mis alld de
Hendedura, Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Pericia los lejanos confines del multiverso.
en combate, Romper arma mejorado Retornando con retorcidos cuerpos,
Habilidades Averiguar intenciones +17, Conocimiento de conjuros una conciencia extrafia, y hambre de
+21, Diplomacia +14, Engafiar +19, Intimidar +19, Percepcidn +20, vida, los devoradores amenazan a todas
Saber (arcano) +21, Saber (los Planos) +18, Sigilo +6, Volar +19 las almas con una aniquilacién terrorifica y de
Idiomas abisal, celestial, comuin, infernal; telepatia 100 pies (30 m) tormento. Estos caddveres marchitos miden 10 pies

ECOLOGIA

(3 m) de altura pero sélo pesan 200 libras (9o kg).

Entorno cualquiera
Organizacién solitario

Tesoro estdndar




Jeupradur de intelecty

Desprovisto de cabeza, o de cualquier otro rasgo salvo cuatro patas cortas
y terminadas en garras, el cuerpo de esta criatura parece un gran cerebro
brillante.

DEVORADOR DE INTELECT
PX 4.800

CM aberracién Pequefia

Inic +10; Sentidos detectar magia, vista ciega 60 pies (18 m); Percepcion +19

DEFENSA

CA 22, toque 17, desprevenido 16 (+6 Des, +5 natural, +1 tamafio)

pg 84 (8d8+48)

Fort +7, Ref +8, Vol +8

RD 10/adamantita y magica; Inmune efectos enajenadores, fuego; Resiste
electricidad 20, frio 20, sénico 20; RC 23

Debilidades vulnerabilidad a proteccién contra el mal

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo 4 Garras +13 (1d4+1)

Ataques especiales Ataque furtivo +3d6, Ladrén de cuerpos

Aptitudes sortilegas (NL 8°)

Constantes — detectar magia

A voluntad — atontar monstruo (CD 15, sin limite de DG), confusién (CD 17, sélo
un objetivo), infligir heridas graves (CD 16), invisibilidad, reducir tamafio (como
reducir persona pero sélo a si mismo)

3/dia — curar heridas moderadas, globo de invulnerabilidad

ESTADISTICAS

Fue 12, Des 23, Con 21, Int 16, Sab 10, Car 17

Ataque base +6; BMC +6; DMC 22 (26 contra derribo)

Dotes Dureza, Iniciativa mejorada, Sutileza con las armas, Voluntad de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +8, Disfrazarse +11, Engafiar +19,
Percepcidn +19, Saber (local) +14, Sigilo +29, Usar objeto magico +11;
Modificadores raciales +8 a Engafiar, +8 a Percepcién, +8 a Sigilo

Idioma infracomun (entiende pero no puede hablar); telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera subterrdneo
Organizacién solitario, nidada (2-6) o tribu (7-16)

Tesoro doble

APTITUDES ESPECIALES

Ladrén de cuerpos (Sb): como accién de asalto completo que provoca
ataques de oportunidad, un devorador de intelecto puede
reducir su tamafio, reptar hasta la boca de una criatura indefensa
o muerta y excavar en el crdneo de la victima para devorar /
su cerebro. Esto es un intento de golpe de gracia que inflige /
8d4+3d6+8 pg de dafio. Si la victima muere (o ya estaba muerta), Y
el devorador de intelecto usurpa el control del cuerpo y puede .
usarlo como si fuera suyo, como si controlase al objetivo mediante el
conjuro dominar monstruo. El devorador de intelecto tiene acceso total a
todas las aptitudes defensivas y ofensivas del anfitrién excepto la capacidad
de lanzar conjuros y las aptitudes sortilegas (aunque puede utilizar las
suyas propias). Un cuerpo anfitrién no puede llevar muerto mas
de 1 dfa para que esta aptitud funcione, e incluso los

cuerpos ocupados con éxito se descomponen hasta

ser inservibles en 7 dias (a menos que este tiempo se prolongue mediante i L'a;p
apacible descanso). Mientras el devorador de intelecto ocupa el cuerpo, T
conoce (y puede hablar) los idiomas conocidos por la victima, e informacién
bésica acerca de su identidad y personalidad, aunque no posee recuerdos
especificos o conocimientos. El dafio causado al cuerpo del anfitridn no
dafa al devorador de intelecto, y si el cuerpo muere, emerge de ély queda
atontado durante 1 asalto. Revivir a los muertos no puede restablecer a una
victima de esta aptitud, pero resurreccién o magia mas poderosa si.

Vulnerable a proteccidn contra el mal (Ex): un devorador de intelecto se
considera una criatura convocada a fin de determinar cémo le afecta el

conjuro proteccién contra el mal.

Aunque para algunos son invasores de otra dimensién o planeta,
los siniestros devoradores de intelecto son en realidad una de las
razas mis crueles del mundo. Incapaces de sentir emociones o de
deleitarse por si mismos con los pecados del placer fisico, estin
obligados a robar cuerpos para satisfacer su gula, lujuria y crueldad.
Las historias hablan de ciudades enteras de estas criaturas a gran
prorfundidad bajo la superficie, donde los cuerpos anfitriones
son vestidos como ropa en horribles orgias y malignas fiestas. Los
devoradores de intelecto solitarios habitan a menudo en ruinas o
cuevas en los limites de regiones civilizadas, de forma que pueden
llevar a cabo incursiones periddicas en la ciudad para ‘ir de compras’
en busca de un nuevo cuerpo que les sea atractivo.

Un devorador de intelecto mide 3 pies (9o cm) de longitud y pesa
unas 60 libras (27 kg).




lliably

Maestros de la corrupcién y saqueadores de la pureza, los diablos
buscan destruir todo lo bueno, y llevarse las almas mortales a las
profundidades del Infierno. Poseedores de poderes infernales
mortiferos, y unificados bajo las érdenes de Asmodeo, el Principe
de la Oscuridad, y sus ocho tiranos archidiablos, las legiones del
Infierno custodian y atormentan a los espiritus mds invélidos del
multiverso, pero sin quitar ojo a los mundos del plano Material en
busca de nuevas conquistas.

Debido a que son los infernales mds numerosos que ocupan el
Infierno, las distintas formas de diablos han sido bien catalogadas
por los diabolistas. Muchos son conocidos por dos nombres: un titulo
evocador otorgado por la gente comun y el folclore, y uno secreto, una
denominacién antigua utilizada por los sirvientes del Infierno y por
quienes buscan tratos con los condenados.

Nacidos a partir de las almas mortales mds débiles (con la
personalidad y la memoria borradas por milenios de tormento) los
aspirantes a diablos se alzan de las masas de almas en pena en forma
de lémures, seres repulsivos y sin mente, con gran capacidad para
hacer el mal. Solo los siglos de tortura continuada o los edictos de
diablos mds poderosos hacen posible que los mis bajos de la raza de
los diablos se alcen para convertirse en infernales mds mortiferos,
consiguiéndolo mediante una destructiva y dolorosa metamorfosis
dictada por sus amos, o por los caprichos infernales de las casi
inteligentes capas del Infierno. Asi como los sefiores infernales
utilizan la transformacién en formas mayores o menores como
premio y como castigo, algunos diablos se alzan espontineamente
a partir de almas particularmente malignas, atrapadas mucho
tiempo atrds en una capa infernal. Por tanto, aunque las diferentes
variedades diabdlicas poseen aptitudes reconocibles y mantienen
rangos generalizados en la gran jerarquia infernal, el tipo de un
diablo no siempre se corresponde a una antigiiedad especifica de
tormento o a un lugar en la cadena de mando infernal. Las legiones
de Asmodeo muestran respeto por las aptitudes y la experiencia, y
un diablo menor particularmente habilidoso podria supervisar a
miembros recién creados de una forma fundamentalmente mds
poderosa.

Los diablos ocupan las nueve capas del Infierno, aunque
determinados infernales son mds comunes en unas capas concretas
que en otras, ya que sus funciones o lealtades especificas a
determinados archidiablos les sitian mejor en un dominio que en
otros. Aunque los distintos tipos de diablos tienden a especializarse
en formas tnicas de depravacién o tentacién, las jerarquias del
Infierno no carecen de flexibilidad para talentos individuales fuera
de lo comun. Asi, los hamatula particularmente atentos podrian
unirse a los rangos de los diablos éseos inquisidores de Phlegethon,
mientras que los veteranos barbazu podrian servir entre los diablos
de la sima de Nessus.

Mis alld de los pozos del Infierno, los diablos a menudo viajan al
plano Material cuando son convocados por lanzadores de conjuros
malignos. Raudos en negociar, y deseosos de servir a los mortales

para garantizar su condenacidn, los diablos siempre obedecen al

e P T e I T ST e T e A e

Hlgunos diablos conovidos
En medio de los pozos del Infierno conspiran innumerables
sefores diabdlicos. Aqui se presenta una lista de sélo unas
pocas personalidades infernales conocidas por los diabolistas.

Astaroth, el Principe de los Acusadores

Belceb, el Sefior de las Moscas

Dispater, el Primer Rey

Glasya-Labolas, el Autor de Matanzas

Moloch, el General del Infierno

Nahemabh, la Viuda de las Adivinaciones

Orobas, el Portador de la Verdad

Rubicante, el que Se Enrojece

Xaphan, el que Quema los Cielos

Zagan, el de la Sangre Dorada

e T e T o e e

pie de la letra sus acuerdos, pero ante todo sirven a los caprichos del
Infierno. Por tanto, incluso el menor de los diablos podria llegar al
plano Material decidido a corromper almas, escapando claramente
de los lazos de su contrato para satisfacer sus propios planes, o para

promover las innombrables metas de los archidiablos del Infierno.

Los rangos de la raza de los diablos

Los diabolistas hablan a menudo de los rangos del Infierno, las
distinciones creadas entre los diablos, que diferencian a los soldados
de a pie de los comandantes de las hordas del Infierno. A pesar de que
estas divisiones significan poco para la mayoria de los mortales (un
diablo es un enemigo mortal en cualquiera de sus encarnaciones) las
jerarquias y matices de la sociedad del Infierno implican diferencias
vitales para la supervivencia de quien comulga con diablos. Lo que
distingue a una variedad de diablos por encima o por debajo de otras
es algo mds que la fuerza bruta, ya que varios tipos inteligentes de
diablo tienen prioridad sobre otros camaradas mds fuertes. Aunque
la posicién de un diablo no significa que pueda mandar al momento
sobre cada uno de los diablos de nivel inferior, si implica qué
infernales podrian servir a sus camaradas, o cudles tener influencia
sobre otros.

A pesar de que el dirigente del Infierno es Asmodeo, sus
preocupaciones tienen mucha mds envergadura y son mas amplias:
deja la mayor parte de los asuntos menores del Infierno a sus ocho
archidiablos y sus legiones de duques infernales. Bajo ellos estin
las razas de diablos en si mismas, desde los sefioriales y maléficos

diablos de la sima hasta los humildes y deformes lémures.

La jerarquia infernal
Este listado, desde los diablos mds débiles hasta los Sefiores del
Infierno, es lajerarquia més bdsica de los habitantes mejor conocidos
del reino infernal.

Diablos mis bajos: diablillos, lémures

Diablos menores: diablos barbados (barbazu), erinias, diablos
punzantes (hamatula), diablos éseos (osyluth)

Diablos mayores: diablos astados (cornugones), diablos gélidos
(gelugones), diablos de la sima

Seiiores del Infierno: duques del Infierno, archidiablos, Asmodeo




Jliably astady

Erizado de terribles espinas y una corona de mortiferos cuernos, este
terror alado de mirada lasciva hace girar una cadena armada.

PX 76.800

LM ajeno Grande (diablo, extraplanario, legal, maligno)

Inic +8; Sentidos ver en la oscuridad, visién en la oscuridad 6o pies (18 m);
Percepcidn +24

Aura aura de miedo (5 pies [1,5 m], CD 23)

DEFENSA

CA 35, toque 17, desprevenido 27 (+8 Des, +18 natural, -1 tamafio)

pg 217 (15d10+135); regeneracion 5 (armas buenas, conjuros buenos)

Fort +18, Ref +17, Vol +13

RD 10/buena y plateada; Inmune fuego, veneno; Resiste 4cido 10, frio 10; RC
27

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 50 pies (15 m) (regular)

Cuerpo a cuerpo Cadena armada +1 sacrilega +26/+21/+16
(2d6+11 mas Aturdimiento), Mordisco +22 (2d8+5), Coletazo
+22 (2d6+5 mds Herida infernal) o 2 Garras +24 (2d6+10), Mordisco
+24 (2d8+10), Coletazo +22 (2d6+5 mas Herida infernal)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Aptitudes sortilegas (NL 16°)

Avoluntad — circulo mdgico contra el bien, disipar el bien (CD 21),
disipar el caos (CD 21), imagen persistente (CD 21), teletransportar mayor
(sélo a si mismo més 5o libras [22,5 kg] de objetos)

3/dia — bola de fuego (CD 19), rayo relampagueante (CD 19)

1/dia — convocar (nivel 6, 3 diablos punzantes al 35%)

ESTADISTICAS

Fue 31, Des 27, Con 28, Int 14, Sab 22, Car 23

Ataque base +15; BMC +26; DMC 44

Dotes Ataque mdiltiple, Ataque poderoso, Embestida mejorada, Golpe vital,
Golpe vital mejorado, Romper arma mejorado, Soltura con un arma
(cadena armada), Voluntad de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +21, Conocimiento de conjuros +20,
Diplomacia +21, Engafiar +24, Intimidar +24, Percepcion +24, Saber (los
Planos) +20, Sigilo +22, Volar +15

Idiomas celestial, comun, dracdnico, infernal; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacién solitario, pareja o ala (3-10)

Tesoro estandar (cadena armada +1 sacrilega, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Aturdimiento (Sb): siempre que un diablo astado golpea con su cadena
armada, el oponente debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza CD
27 para no quedar aturdido durante 1d4 asaltos. Esta aptitud pertenece al
diablo astado, no a la cadena armada. La CD de la salvacién se basa en la
Fuerza.

Herida infernal (Sb): el dafio que causa un diablo astado con su
Coletazo inflige heridas persistentes que causan 2d6 pg de dafio por

desangramiento. Este desangramiento es particularmente dificil de

contener: una prueba de Curar CD 26 detiene el dafio, y cualquier intento
de curar a la criatura debe tener éxito en una prueba de nivel de lanzador
CD 26 o el conjuro no surte efecto. Tener éxito indica que la curacién

funciona de forma normal, y detiene todos los efectos de desangramiento
de la victima. Las heridas infernales causadas por un diablo astado son una

aptitud sobrenatural del diablo, no del arma.

Entre los mds mortiferos de los guerreros de los archidiablos
y dirigentes capaces de infernales menores, los diablos astados
extienden el gobierno del Infierno alld por donde pisan. Estos diablos
mayores son entrenados, forjados y reforjados para estar entre los
mas letales, despiadados y obedientes guerreros del multiverso. Asi
como los diablos astados de las tropas son llamados cornugones, los
mads grandes de su especie son conocidos como malebranche, o garras
malignas.

Un diablo astado tipico se alza hasta unos corpulentos g pies (2,7
m) de altura, tiene una envergadura de ala de 14 pies (4,2 m) y pesa 700

libras (325 kg).




Jiablu barbady

Este diablo esqgrime con habilidad una cruel guja de dientes aserrados,
mientras que bajo su mandibula dentada se agita nerviosamente una
horrible barba.

DIABLO BARBADO (BARBAZU)

PX1.600

LM ajeno Mediano (diablo, extraplanario, legal, maligno)

Inic +6; Sentidos ver en la oscuridad, visién en la oscuridad 6o pies (18 m);

Percepcidn +10

DEFENSA

CA 19, toque 12, desprevenido 17 (+2 Des, +7 natural)

pg 57 (6d10+24)

Fort +9, Ref +7, Vol +3

RD 5/buena o plateada; Inmune fuego, veneno; Resiste écido 10, frio 10; RC 16

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo Guja +11/+6 (1d10+6 mas Herida infernal) o 2 Garras +10
(2d6+4)

Espacio 5 pies (1,5 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con la guja)
Ataques especiales Barba

Aptitudes sortilegas (NL 12°)

Avoluntad — teletransportar mayor (sélo a si mismo més 5o libras [22,5 kg] de
objetos)

1/dfa — convocar (nivel 3, 1 diablo barbado o 6 Iémures, al 50%)

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 15, Con 19, Int 6, Sab 12, Car 10

Ataque base +6; BMC +10; DMC 22

Dotes Ataque poderoso, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (guja)
Habilidades Averiguar intenciones +6, Intimidar +7, Percepcién +10, Sigilo +11,
Trepar +13

Idiomas celestial, comun, dracénico, infernal; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacidn solitario, pareja, seccion (3-10) o tropa (10-40)
Tesoro estandar (guja, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Barba (Ex): si un diablo barbado golpea a un sélo oponente con ambos ataques
de Garra, ademas le azota con su barba puntiaguda y mugrienta. La victima
sufre 1d8+2 pg de dafio y debe tener éxito en una salvacién de Fortaleza
CD 17 para no contraer la enfermedad escalofrios diabdlicos. La CD de la
salvacién se basa en la Constitucién.

Escalofrios diabélicos: enfermedad-herida; salvacién Fort CD 17; periodo de
incubacién 1d4 dfas; frecuencia 1/dia; efecto 1d4 Fue; cura 3 salvaciones
consecutivas.

Herida infernal (Sb): el dafio que causa un diablo barbado con su guja inflige
heridas persistentes, que causan 2 pg de dafio por desangramiento. Este
desangramiento es particularmente dificil de contener: una prueba de
Curar CD 17 detiene el dafio, y cualquier intento de curar a la criatura debe
tener éxito en una prueba de nivel de lanzador CD 17 o el conjuro no surte
efecto. Tener éxito indica que la curacién funciona de forma normal, y

detiene todos los efectos de desangramiento de la victima. Las heridas

infernales causadas por un diablo barbado son una aptitud sobrenatural del

diablo, no del arma.

Los diablos barbados (0 barbazu), guerreros de élite delas legiones del
Infierno, luchan salvajemente en nombre de sus sefiores infernales,
y dirigen a la batalla hordas sin mente de condenados. Se agrupan y
entrenan con sus gujas infernales en las cdmaras de la tercera capa
del Infierno, el Erebo, pero inevitablemente vuelven a la primera
capa, el Averno, para servir al lado del sefior del pavor, Barbatos.

Los barbazu son aficionados a llevar a cabo ataques a la carga con
su guja, e intentan mantener un espacio de 10 pies (3 m) entre ellos y
sus enemigos de forma que puedan usar sus caracteristicas armas
de asta para maximizar su efecto. Contra un enemigo que posee mas
alcance (0 uno capaz de alguna manera de evitar su tdctica favorita),
dejan caer la guja y recurren a sus Garras y sus terribles barbas.

Estando firmes, los diablos barbados miden 6 pies (1,8 m) de altura

(aunque su posicién de batalla en cuclillas a menudo los hace parecer

mads bajos) y pesan hasta 200 libras (9o kg).




liably dv la sima

Un par de gigantescas alas abrasadas y un par de ojos como ascuas dan a
este enorme diablo una apariencia verdaderamente aterradora.

DIABLO DE LA SIMA

PX 307.200

LM ajeno Grande (diablo, extraplanario, legal, maligno)

Inic +13; Sentidos ver en la oscuridad, visién en la oscuridad 60 pies (18 m);
Percepcidn +33

Aura aura de miedo (20 pies [6 m], CD 28)

DEFENSA

CA 38, toque 18, desprevenido 29 (+9 Des, +20 natural, -1 tamafio)

pg 350 (20d10+240); regeneracion 5 (armas buenas, conjuros buenos)

Fort +24, Ref +21, Vol +18

RD 15/buenay plateada; Inmune fuego, veneno; Resiste acido 10, frio 10; RC 31

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 60 pies (18 m) (regular)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +32 (2d8+13), 2 Alas +30 (2d6+6), Mordisco +32
(4d6+13 mas Enfermedad y Veneno), Coletazo +30 (2d8+6 mds Agarrén)

Espacio 10 pies (3 m), Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Constrefiir 2d8+19, moldear diablos

Aptitudes sortilegas (NL 18°)

Avoluntad — atrapar el alma (CD 26), aura sacrilega (CD 26), blasfemia (CD 25),
bola de fuego (CD 21), circulo mdgico contra el bien, crear muertos vivientes,
disipar magia mayor, escudriiamiento mayor (CD 25), imagen persistente
(CD 23), inmovilizar monstruo en grupo (CD 27), invisibilidad, muro de fuego,
palabra de poder aturdidor, rayo abrasador, teletransportar mayor (sélo a si
mismo mds 50 libras [22,5 kg] de objetos)

3/dia — bola de fuego apresurado (CD 21)

1/dia — convocar (nivel 9, 1 diablo cualquiera de VD 19 o menor al 100%),
tromba de meteoritos

1/afio — deseo

ESTADISTICAS

Fue 37, Des 29, Con 35, Int 26, Sab 30, Car 26

Ataque base +20; BMC +34 (+38 presa); DMC 53

Dotes Apresurar aptitud sortilega (bola de fuego), Ataque mdiltiple, Ataque
poderoso, Golpe vital, Golpe vital mejorado, Gran hendedura, Hendedura,
Iniciativa mejorada, Voluntad de hierro, Voluntad de hierro mejorada

Habilidades Averiguar intenciones +33, Conocimiento de conjuros +31,
Diplomacia +31, Disfrazarse +27, Engafiar +31, Intimidar +31, Percepcién
+33, Saber (arcano) +28, Saber (los Planos) +31, Saber (religion) +31, Sigilo
+28, Supervivencia +22, Tasacién +17, Usar objeto magico +28, Volar +30

Idiomas celestial, comun, dracdnico, infernal; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacién solitario, pareja o concejo (3-9)

Tesoro doble

APTITUDES ESPECIALES

Enfermedad (Sb): escaloftios diabélicos: mordisco-herida; salvacién Fort CD
32; periodo de incubacidn inmediato; frecuencia 1/dia; efecto 1d4 Fue; cura

3 salvaciones consecutivas. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

BRI RS

2 12

Moldear diablos (Sb): 3 veces/dia, un diablo de la sima puede dedicar un
minuto a transformar a los [émures cercanos en otros diablos menores.
Puede transformar un |émur por cada DG que él tenga. Por tanto, puede
moldear estos Iémures en una cantidad de DG de diablos menores
(consulta la pagina 78) igual al nimero de lémures afectados. Por ejemplo,
un diablo de la sima tipico de 20 DG podria transformar 20 [émures en
dos diablos éseos (10 DG cada uno), o tres diablos barbados (6 DG cada
uno, dejando dos Iémures sin moldear) o cualquier otra combinacién de
diablos menores. Los lémures que son moldeados deben estar en un radio
de 50 pies (15 m) del diablo de la sima, queddndose quietos e incapaces de
moverse una vez comienza la transformacién. Cuando pasa un minuto,
los Iémures se reforman en nuevos diablos menores, listos para seguir las
érdenes del diablo de la sima.

Veneno (Ex): mordisco-herida; salvacién Fort CD 32; frecuencia 1/asalto durante
10 asaltos; efecto 1d6 Con; cura 3 salvaciones consecutivas. La CD de la

salvacién se basa en la Constitucién.

Gobernantes de los reinos infernales, generales de los ejércitos
del Infierno, y asesores de los archidiablos, los diablos de la sima
encarnan la imponente y terrible cuspide de la raza de los diablos.
Robustos, fisicamente indémitos y poseedores de intelectos
ingeniosamente malignos, estos tiranos diabdlicos tienen gran
autonomia tanto al servicio de los archidiablos como en el gobierno
de sus vastos feudos infernales, o en el sometimiento de mundos
mortales. Poseen gruesos musculos en su gigantesca estructura,
acorazada mediante escamas densas y afiladas capaces de desviar
los ataques mds potentes. Colmillos grandes como dagas llenan sus
mandibulas, rostros bestiales que disfrazan algunas de las mentes
mds traicioneras del Infierno. Nacidos en las profundidades de
Nessus, la novena capa y la mds profunda del Infierno, los diablos de
la sima sdlo son ascendidos desde las filas de cornugones y gelugones
por los archidiablos y sus duques. Aunque muchos viajan a capas mds
altas, ylejos del Infierno para dirigir las legiones infernales, muchos
permanecen en Nessus sirviendo en las cortes de la élite del Infierno
0 en concejos oscuros con propdsitos misteriosos. Los diablos de
la sima siempre se alzan por encima de los 14 pies (4,2 m) de altura,
tienen una envergadura de alas de mds de 20 pies (6 m) de ancho y
pesan sobre las 1.000 libras (450 kg).

Los diablos de la sima son maestros del fuego y prefieren las
tierras banadas por las llamas. En el Infierno, eso les predispone al
Averno, Dis, Malebolgia, Nessus, y Flegetos, las capas que con mds
probabilidad albergan sus ardientes ciudadelas-templo. Como quiera
que los diablos de la sima son unos fandticos obsesionados con la
superioridad diabdlica y la obediencia ciega, si se les da rienda suelta
ponen en pie ingentes ejércitos, rastreando los pozos del Infierno
en busca de los lémures mds depravados para transformarlos en
verdaderos infernales. Cuando estin convencidos de que han
formado las legiones perfectas, vuelven a dedicar su atencién a los
vulnerables semiplanos y mundos mortales, estudidndolos para
proceder a su dominacién infernal, por la gloria de la conquista. Al
servicio de los archidiablos u otros sefiores de la guerra infernales

unicos, los diablos de la sima se contienen por una causa mayor,




obedeciendo la voluntad de la nobleza escogida por Asmodeo, con la
esperanza de obtener algtn dia el favor del Principe dela Oscuridad o
del mismo Infierno. Aunque obedientes a las jerarquias de los suyos,
también son estrictos en su aplicacién y si un diablo de la sima se
viese subordinado a un amo no apto para gobernar, se veria obligado
aderrocar a un sefior tan incompetente. Por tanto, bien como amos o
como sirvientes, los diablos de la sima encarnan la voluntad de la ley
despiadada del Infierno y aseguran que sélo los mis fuertes de todos
los diablos prosperan (o lo intentan).

Solo los lanzadores de conjuros mortales mds poderosos pueden o
se atreven a convocar a un diablo de la sima. Las reacciones de estos
diablos a la convocacién son deliberadas y rdpidas, normalmente
ejemplificadas por una rabia incontenible ante el hecho de que
unos seres tan insignificantes se atrevan a hacerle perder su tiempo
inmortal. Quienes no pueden capear el estallido de ira de los diablos
son eliminados (sus almas suelen acompafiar a los diablos de la
sima de vuelta al Infierno). Quienes consiguen mantener el control
de estos diablos mayores, sin embargo, les intrigan. Un diablo de la
sima podria servir sumisamente a un amo mortal durante siglos,
pero su objetivo siempre es el mismo: corromper el alma mortal,
asegurar su total condenacién y, cuando inevitablemente muera,
reclamar su alma y comenzar el proceso de crear un sirviente lémur
perfectamente corrupto. Los diablos de la sima saben que son
inmortales, y son lo suficientemente inteligentes como para
permitirse una paciencia inusitadamente disciplinada.

Por tanto, los diablos de la sima mds antiguos ven en

sus legiones las caras de incontables locos que una vez /

presumieron de ser amos de un diablo.

Dugques infernales
Los mds poderosos de los diablos de la sima son sefiores por
derecho propio, miembros de élite de la politica y del liderazgo
infernal, conocidos como los Duques del Infierno. Aunque no
todos los Duques del Infierno son diablos de la sima, la mayor
parte si. En general, un diablo de la sima que sea Duque del
Infierno posee varios niveles de una determinada clase de
personaje, la plantilla simple avanzada o, en algunos casos,
aptitudes sortilegas inusuales o poderes unicos ademds de los
propios de los demds diablos de la sima. Aqui se da una lista de tres
ejemplos de aptitudes unicas de duques, pero no significa que no
haya mds poderes extrafios que los duques infernales puedan tener.
Aliento de fuego infernal (Sb): el diablo de la sima obtiene un
Arma de aliento devastador que puede utilizar una vez cada 1d4
asaltos. Esta Arma de aliento es un cono de fuego de 6o pies (18 m) que
causa 10d10 pg de dafio por fuego y 10d10 pg de dafio sacrilego (como
el conjuro descarga flamigerd). Una salvacién de Reflejos con éxito (CD
10 + Y2 de los DG raciales del diablo de la sima + su modificador por
Constitucién) reduce el dafo ala mitad.
Maestria con la muerte (Sb): la aptitud de un diablo de la sima
para manipular las almas de los condenados va mds alld del poder

estindar de moldear diablos. Siempre que un diablo de la sima

mata a un humanoide, puede intentar transformar su alma en un
fantasma bajo su control. Un diablo de la sima puede controlar de
esta manera a tantos fantasmas como su modificador por Carisma.
Maestro de magia (Sb): el duque posee aptitudes sortilegas
adicionales (20 niveles de conjuro de conjuros de 1 a 4° nivel

disponibles a voluntad y 20 niveles de conjuro de conjuros de 5° a 8°

nivel disponibles 3 veces al dia).




liably, diablilly

Unas alas infernales y una cola similar a la de un escorpidn dan latigazos
tras este diminuto fastidio de piel rojiza.

DIABLILLO @

PX 600

LM ajeno Menudo (diablo, extraplanario, legal, maligno)

Inic +3; Sentidos detectar el bien, detectar magia, ver en la oscuridad, visién en
la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +7

DEFENSA

CA 17, toque 16, desprevenido 13 (+3 Des, +1 esquiva, +1 natural, +2 tamafio)
pg 16 (3d10); curacién rapida 2

Fort +1, Ref +6, Vol +4

RD 5/buena o plateada; Inmune fuego, veneno; Resiste écido 10, frio 10

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), volar 50 pies (15 m) (perfecta)
Cuerpo a cuerpo Aguijén +8 (1d4 mas Veneno)
Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

Aptitudes sortilegas (NL 6°)

Constantes — detectar el bien, detectar magia
Avoluntad — invisibilidad (sélo a si mismo)

1/dia — augurio, sugestién (CD 15)

1/semana — comunidn (6 preguntas, NL 12°)

ESTADISTICAS

Fue 10, Des 17, Con 10, Int 13, Sab 12, Car 14

Ataque base +3; BMC +1; DMC 15

Dotes Esquiva, Sutileza con las armas

Habilidades Acrobacias +9, Conocimiento de conjuros +7, Engafiar +8,

Percepcidn +7, Saber (arcano) +7, Saber (los Planos) +7, Volar +21 -

Idiomas comin, infernal ’,f’

CE cambiar de forma (arafia gigante, cuervo, jabali o rata,
forma de bestia I)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacién solitario, pareja o bandada (3-10)

Tesoro estdndar

APTITUDES ESPECIALES

Veneno (Ex): aguijén-herida; salvacién Fort CD 13; frecuencia 1/asalto durante 6
asaltos; efecto 1d2 Des; cura 1 salvacién. La CD de la salvacién se basa en la

Constitucidn, e incluye un bonificador +2 racial.

Nacidos directamente de los pozos del Infierno, los diablillos
estdn entre los menores de los verdaderos diablos. Estos
infernales despiadados y manipuladores, sin embargo, tienen
un papel importante en la corrupcién de las almas mortales.
Liberados de rangos y funciones en los ejércitos diabdlicos,
los diablillos disfrutan con cualquier oportunidad de
viajar al plano Material e incitar sutilmente a los mortales a
cometer actos de gran depravacién. Sirven por propia voluntad
alos lanzadores de conjuros como familiares, interpretando el papel
de sirvientes diligentes, concediendo a menudo a sus amos consejos

astutos, y conocimientos infernales. Aunque en realidad, un diablillo

trabaja para enviar almas al Infierno, asegurdndose de que el alma de
su amo (y tantas almas colaterales como sea posible) se enfrente a la
condenacién tras la muerte.

Los diablillos varian mucho en apariencia, con un amplio espectro
de rasgos bestiales y formas grotescas, aunque la mayoria adopta la
forma de humanoides alados de piel rojiza y rasgos protuberantes.
Estos diablillos tipicos sélo se alzan 2 pies (6o c¢m), tienen una
envergadura de ala de 3 pies (9o cm) y pesan 10 libras (4,5 kg).

Uno de cada mil diablillos posee la capacidad de comunicarse
telepdticamente con criaturas a una distancia de 50 pies (15 m), y
el poder de cambiar su forma a la de cualquier animal Pequefio o
Menudo, como con el conjuro forma de bestia II. Estos diablillos
consulares estdn muy valorados por los diablos poderosos, que los
envian para servir a sus subordinados favoritos o para corromper
mortales de gran futuro. Un diablillo consular puede convocarse
por medio de la dote Familiar mejorado, pero s6lo puede hacerlo un
lanzador de conjuros de 8° nivel o mayor. Los diabolistas hablan de
otras variedades de diablillos con aptitudes especializadas similares,
pero sirealmente existen son sumamente raras.

A diferencia de muchos diablos, los diablillos a menudo se
encuentran libres y solos en el plano Material, sobre todo tras haber
sido convocados para servir como familiares y sus amos han muerto
(muchas veces indirectamente debido alas maquinaciones del propio
diablillo). Sin forma de regresar a casa, estos diablillos libres de sus
vinculos con amos arcanos, pueden volverse alimafias peligrosas,
o incluso lideres de pequefias tribus de humanoides salvajes como
goblin o kébold.

- -




Diablv, erinia

Alguna calamidad le ha sucedido a esta guerrera angelical, cuyas alas
manchadas de negro cortan el aire, mientras sus despiadados ojos buscan
un objetivo.

ERINIA
PX 4.800
LM ajeno Mediano (diablo, extraplanario, legal, maligno)
Inic +6; Sentidos ver en la oscuridad, visién en la
oscuridad 6o pies (18 m), vision verdadera;
Percepcion +16

DEFENSA

CA 23, toque 17, desprevenido 16 (+6 Des, +1
esquiva, +6 natural)

Pg 94 (9d10+45)

Fort +11, Ref +12, Vol +7

RD 5/buena; Inmune fuego, veneno;
Resiste 4cido 10, frio 10; RC 19

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 50 pies
(15 m) (buena)
Cuerpo a cuerpo Espada larga +1
+15/+10 (1d8+8/19-20)
A distancia Arco largo compuesto +1
flamigero +14/+14/+9 (1d8+6/x3
mas 1d6 fuego) o Cuerda toque
+15 (Enmarafiar)
Aptitudes sortilegas (NL 12°)
Constantes — visién verdadera
Avoluntad — azote sacrilego (CD 19),
imagen menor (CD 17), miedo (un sélo
objetivo, CD 19), teletransportar
mayor (s6lo a si mismo més 50
libras [22,5 kg] de objetos)
1/dfa— convocar (nivel 3, 2 diablos
punzantes al 50%)

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 23, Con 21, Int 14, Sab 18, Car 21

Ataque base +9; BMC +14; DMC 31

Dotes Disparo a bocajarro, Disparo a la carrera, Disparo

preciso, Disparo rapido, Esquiva*, Mobilidad*, Reflejos
de combate

Habilidades Acrobacias +18, Averiguar intenciones +10,

Diplomacia +14, Engafar +17, Escapismo +12, Intimidar

+17, Percepcidn +16, Saber (los Planos) +8, Saber

(religion) +8, Sigilo +15, Volar +19

Idiomas celestial, comun, dracénico, infernal; telepatia
100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacién solitario o trio
Tesoro triple (espada larga +1, arco largo compuesto +1 flamigero [Fue +5],

cuerda)

APTITUDES ESPECIALES

Enmarafiar (Sb): cada erinia porta una cuerda de 50 pies (15 m) de longitud que
enmarafia a oponentes de cualquier tamafio como un conjuro de animar
cuerda (NL 16°, CD 20). Una erinia puede arrojar su cuerda 30 pies (9 m) sin
penalizador por distancia. La cuerda de una erinia sélo funciona para la que

la cred, y para nadie mas. La CD de la salvacién se basa en la Destreza.

Conocidas por muchos nombres (las Caidas, las Alas de ceniza y las
Furiosas), las diablesas llamadas erinias se burlan de la
forma en que las hordas angelicales exigen venganza y
justicia sangrienta. Verdugos y no jueces, las erinias
descienden sobre los aleros afilados de Dis, la
cosmopolita segunda capa del Infierno, siempre
atentas a oportunidades de lanzarse ala batalla,
sea en defensa del Infierno, debido a los
caprichos de amos diabdlicos, o por llamadas
apasionadas de convocadores mortales a los
que han dado calabazas. Todas las erinias
ondean cuerdas vivientes mortales de
su propio pelo, que utilizan en batalla
para alzar a sus enemigos en el aire,
burldndose y condenando a sus victimas
por sus transgresiones antes de dejarlas
caer desde gran altura.
Las erinias aparecen como bellos
ingeles  oscuros, aumentando su
sensualidad con deliberados moretones
y cicatrices. Pero a pesar de su belleza,
las erinias no son seductoras: carecen
de la sutileza y la paciencia que requieren
tales manipulaciones emocionales, y en
cambio prefieren infinitamente resolver sus
problemas con violencia rdpida e intensa. A
menudo, una erinia se detiene antes de intentar
liquidar a un enemigo, sélo para ver si puede
prolongar el sufrimiento de la victima. La
muerte normalmente es la Unica forma de
escapar a las atenciones no demasiado
delicadas de una erinia, y las mis
poderosas de estas diablesas sobresalen
en mantener a sus enemigos vivos pero
indefensos para extender su tormento (muchas
llegan tan lejos que los mantienen vivos mediante magia). Los
rumores cuentan que las erinias torturadoras mdas poderosas
poseen la habilidad de seguir atormentando a la victima incluso
después de morir debido a sus atenciones.
Lamayoria de las erinias miden casi 6 pies (1,8 m) de alturay pesan
aproximadamente 140 libras (63 kg), con una envergadura de sus alas

de plumas negras de hasta 10 pies (3 m).



liablo gelidu

Un par de ojos congelados y multifacetados juzgan con frialdad todo lo
que tiene delante esta enorme monstruosidad insectoide.

DIABLO GELIDO (GELUGON)VD 13 @
PX 25.600

LM ajeno Grande (diablo, extraplanario, legal, maligno)

Inic +9; Sentidos ver en la oscuridad, visién en la oscuridad 6o pies (28 m);
Percepcidn +27

Aura aura de miedo (10 pies [3 m], CD 22)

DEFENSA

CA 32, toque 14, desprevenido 27 (+5 Des, +18 natural, -1 tamafio)
pg 161 (14d10+84); regeneracion 5 (armas buenas, conjuros buenos)
Fort +15, Ref +14, Vol +12

RD 10/buena; Inmune frio, fuego, veneno; Resiste 4cido 10; RC 24

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 6o pies (18 m) (buena)

Cuerpo a cuerpo Lanza +1 congeladora +21/+16/+11 (2d6+10/x3 mas 1d6
frio mas Lentificar), Mordisco +14 (2d6+3), Coletazo +14 (3d6+3 més
Lentificar) /

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Aptitudes sortilegas (NL 13°)

Constantes — volar

A voluntad — cono de frio (CD 20), imagen persistente (DC 20), muro de
hielo (CD 19), teletransportar mayor (sélo a si mismo mds 5o libras
[22,5 kg] de objetos), tormenta de hielo

1/dfa — convocar (nivel 4, 2 diablos 6seos al 50%)

ESTADISTICAS

Fue 23, Des 21, Con 22, Int 25, Sab 22, Car 20

Ataque base +14; BMC +21; DMC 36

Dotes Alerta, Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada, Reflejos de
combate, Soltura con un arma (lanza), Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +22, Averiguar intenciones +27, Conocimiento de
conjuros +21, Diplomacia +22, Engafar +22, Intimidar +19, Percepcién
+27, Saber (los Planos) +24, Saber (otros tres cualquiera) +21, Sigilo +18,
Supervivencia +23, Volar +13

Idiomas celestial, comun, dracdnico, infernal; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacién solitario, equipo (2-3), concejo (4-10) o contingente (1-3 diablos
gélidos, 2-6 diablos astados y 1-4 diablos dseos)

Tesoro estandar (lanza +1 congeladora, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Lentificar (Sb): un golpe de la cola o la lanza de un diablo gélido provoca un
entumecimiento por frio. El oponente debe tener éxito en una salvacién de
Fortaleza CD 23 o serd afectado con un efecto similar al conjuro lentificar
durante 1d6 asaltos. Este efecto proviene del diablo en el caso de su arma,
no es una cualidad de la propia arma. La CD de la salvacién se basa en la

Constitucién.

Estrategas y genios de los ejércitos del Infierno, los insectoides

diablos gélidos poseen algunas de las mentes mas crueles e

ingeniosas de las legiones de Asmodeo. Se dice que cada diablo gélido
(seles conoce como gelugones entre los rangos de las razas diabdlicas)
guarda dentro de su caja tordcica un corazén mortal robado y
congelado, que le permite tomar decisiones libres de emociones.
Nacidos en la capa glacial de Cocito, la séptima capa del Infierno,
muchos diablos gélidos migran a Caina, la octava capa, donde trazan
maquinaciones para condenar al mundo desde sus cortes de acero
congelado. Aunque quizi son los mds extrafios y monstruosos en
apariencia de todos los diablos, pocas variedades imponen mds
respeto.

En combate, un gelugén prefiere dejar a sus subordinados que
entren en cuerpo a cuerpo con sus enemigos de forma que él pueda
quedarse atrds y valorar las tdcticas, puntos fuertes y debilidades
del enemigo. El diablo gélido les ayuda con sus aptitudes sortilegas,
siempre con cuidado de evitar impactar a sus subordinados en el
drea de efecto de sus conjuros (no es por camaraderia, tan s6lo es una
verdad fria y 16gica que sus aliados pueden sobrevivir mds tiempo en
una lucha si no se exponen al fuego cruzado).

Los gelugones miden 12 pies (3,6 m) de altura y pesan

aproximadamente 700 libras (315 kg).
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Diablu, lemur

Una agitada oleada de carne avanza a borbotones, y en el medio se
retuercen unos miembros semiformados, y una cara grasientay cancerosa.

LM ajeno Mediano (diablo, extraplanario, legal, maligno)
Inic +0; Sentidos ver en la oscuridad, visién en la oscuridad 60 pies (18 m);
Percepcién +o

DEFENSA

CA 14, toque 10, desprevenido 14 (+4 natural)

pg 13 (2d10+2)

Fort +4, Ref +3, Vol +o

RD s5/buena o plateada; Inmune efectos enajenadores, fuego, veneno; Resiste
4cido 10, frio 10

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo 2 Garras +2 (1d4)

ESTADISTICAS

Fue 11, Des 10, Con 12, Int -, Sab 11, Car 5
Ataque base +2; BMC +2; DMC 12
ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacién solitario, pareja, banda (3-5), plaga (6-17) o turba (10-40 0 mas)

Tesoro ninguno

Los mds bajos de entre la raza de los diablos, los lémures (NdT: el
nombre de este diablo no tiene su origen en el primate, sino en el ser mitoldgico
romano) llegan agitindose desde las filas de almas condenadas al
Infierno, masas informes de carne trémula. La chispa de instinto
0 memoria que permanece dentro de un semiconsciente 1émur
suele dar forma a sus rasgos para imitar los de sus torturadores
o los de las almas torturadas que le rodean. Grotescos e
inttiles, los rasgos de un 1émur no dan pista alguna sobre
lo que un dia fue. Muchos muestran multiples rostros
horribles, o no son nada mds que pilares agitados de
carne cancerosa. Solo sus miembros protuberantes y
fldccidos funcionan como deberian, y los usan sélo para
destruir cualquier vida no infernal que tengan a mano.
Los lémures en movimiento suelen solidificarse en
formas de 4 pies (1,2 m) de altura y pesan hasta 200 libras
(90 kg) aunque cuando descansan, estos desagradables
infernales parecen a menudo poco mds que bultos de
carne fundida y rasgos deformes.

Aunque se encuentran entre las criaturas mds
repugnantes que existen, los Iémures juegan un papel
vital en la perversa ecologia del Infierno. Cuando al final
de una vida mortal el alma de una criatura es condenada
(bien porque reverencié a fuerzas diabdlicas, o porque
fracasé en su veneracidn a otro dios) se une a la masa de
almas en pena que llena las planicies del Averno, la primera

capa del Infierno. Aqui comienzan los tormentos de un alma

cuando los diablos menores la dirigen junto a espiritus similares,
a prepararla para un largo y peligroso viaje a una de las capas mas
profundas del Infierno (normalmente una apropiada a los castigos
acordes a los crimenes del alma, o simplemente el dominio de un
diablo que necesita esclavos). Tras llegar al reino de su condenacidn,
las almas se enfrentan a incalculables vidas de tormento a manos
de los diablos, de otros seres infernales, y de las mortiferas
maquinaciones del propio Infierno. A medida que las esencias de
los que anteriormente fueran mortales van enloqueciendo poco
a poco, olvidan sus vidas anteriores, se vuelven bestiales, y llegado
el momento se convierten en poco mis que autdmatas de miedo y
odio. Tras eras de una existencia como esa, los procesos crueles del
Infierno consiguen, o bien aniquilar finalmente el alma o, en el
caso de los espiritus mds profanos, volver a consagrar a esos seres
abandonados como lémures, las piezas basicas de construccién de
los diablos, ondas sin pensamiento de inmundicia y carne diabdlica.
Estos seres repulsivos se fusionan en enormes masas, oleadas de
putrefaccién miles de veces mas fuertes. Los diablos mayores pueden
detectar a los mds corruptos de estos infernales y, o bien mediante
torturas misteriosas, o bien gracias alos poderes del propio Infierno,
reformarlos en verdaderos diablos, recién creados y preparados para

servir obedientemente en las legiones de los condenados.




lliably dsen

Fusionando los rasgos mds escalofriantes de un insecto carrofiero’y de un
debilitado caddver, este diablo de huesos se mueve dando inquietantes
tumbos.

DIABLO OSEO (OSYLUTH)
PX 6.400

LM ajeno Grande (diablo, extraplanario, legal, maligno)

VD 9

Inic +9; Sentidos ver en la oscuridad, visién en la oscuridad 6o pies (18 m);
Percepcidn +19

Aura aura de miedo (5 pies [1,5 m], CD 19, 1d6 asaltos)

DEFENSA

CA 25, toque 14, desprevenido 20 (+5 Des, +11 natural, -1 tamafio)

pg 105 (10d10+50)

Fort +12, Ref +12, Vol +7

RD 10/buena; Inmune fuego, veneno; Resiste dcido 10, frio 10; RC 20

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 6o pies (18 m) (buena)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +14 (1d8+5), 2 Garras +14 (1d6+5), Aguijén +14
(3d4+5 mas Veneno)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Aptitudes sortilegas (NL 12°)

Constantes — volar

Avoluntad — ancla dimensional, imagen mayor (CD 17), invisibilidad (sélo a si
mismo), muro de hielo, teletransportar mayor (sélo a si mismo més 5o libras
[22,5 kg] de objetos)

3/dia — invisibilidad apresurado (sélo a si mismo)

1/dia — convocar (nivel 4, 1 diablo éseo al 35%)

ESTADISTICAS

Fue 21, Des 21, Con 20, Int 16, Sab 15, Car 18

Ataque base +10; BMC +16; DMC 31

Dotes Alerta, Apresurar aptitud sortilega (invisibilidad), Iniciativa mejorada,
Reflejos de combate, Voluntad de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +19, Conocimiento de conjuros +16,
Diplomacia +17, Engafiar +17, Intimidar +17, Percepcidn +19, Saber (los
Planos) +16, Sigilo +14, Volar +21

Idiomas celestial, comun, dracdnico, infernal; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacién solitario, pareja o inquisicion (3-10)

Tesoro estdndar

APTITUDES ESPECIALES

Veneno (Ex): aguijén-herida; salvacién Fort CD 20; frecuencia 1/asalto durante
6 asaltos; efecto 1d3 Fue; cura 2 salvaciones consecutivas. La CD de la

salvacién se basa en la Constitucién.

Interrogadores e inquisidores de la raza de los diablos, los
diablos 6seos se deleitan torturando a los mas débiles que ellos:
mortales, almas, y otros diablos por igual. Fruto de antiguas oy
herejias, y atrapados en los pantanos alimentados por /
el rio Estigia de la quinta capa del Infierno que lleva el
mismo nombre, los diablos éseos (también conocidos como

osyluth) hacen cumplir las érdenes infernales y la voluntad

de los archidiablos. Algunos infernales poderosos prefieren a estos
sddicos terrorificos debido a su firme devocién hacia las leyes del
Infierno y a las érdenes de sus amos, ya que los osyluth informan en
seguida de la desobediencia de otros diablos (independientemente
de su posicion) yllevan a cabo la tortura como artistas macabros. Los
diabolistas arriesgan mucho paranegociar con ellos, ya que recopilan
infinidad de secretos infernales en sus horribles y calcificadas
colmenas de tortura. Estos diablos disfrutan especialmente viajando
al plano mortal, ya que sus crueles talentos y el servicio a lanzadores
de conjuros malignos, a menudo implican obtener informacién muy
valiosa, que pueden guardar en sus memorias perfectas durante
siglos antes de informar a sus amos diabdlicos.

En batalla, un osyluth utiliza su invisibilidad apresurada tras cada
ataque para confundir a sus enemigos. Muchos osyluth portan
retorcidas e inquietantes armas de hueso, pero son més para torturar
e intimidar que para un combate real.

Los osyluth se alzan por encima de los diablos menores a g pies (2,7
m) de altura (aunque sus colas y sus imponentes pero
indtiles alas les hacen parecer mds grandes) y

pesan hasta 400 libras (180 kg)
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U 'ab‘ U pu‘]ga "t[’ permite resistir este efecto, sino la victima queda asustada durante 1d4

asaltos. Este es un efecto enajenador de miedo. La CD de la salvacién se

X basa en el Carisma.
Desde la punta de su cola de ldtigo a los aserrados rasgos de su rostro

lleno de colmillos, este centinela de mirada intensa estd lleno de piias
erizadas. Centinelas de las cdmaras del Infierno, guardianes de las almas

DIABLO PUNZANTE (HAMATULA) VD 11 ~ mds oscuras, y armas vivientes de las forjas infernales, los diablos
PX12.800 punzantes (conocidos como hamatula por los diabolistas) hacen
LM ajeno Mediano (diablo, extraplanario, legal, maligno) cumplir las restricciones de los condenados, y salvaguardan las
Inic +6; Sentidos ver en la oscuridad, visién en la oscuridad 6o pies (18 m); viles labores de los diablos mayores. Un hamatula disfruta con la

Percepcion +21 sensacién de la sangre caliente en sus espinas, y prefiere saltar al

DEFENSA combate cuerpo a cuerpo cuando se le presenta una oportunidad de

CA 26, toque 16, desprevenido 20 (+6 Des, +10 natural) luchar.

pg 138 (12d10+72) Los hamatula son coleccionistas y organizadores, y son los aliados
Fort +14, Ref +14, Vol +8 favoritos de los convocadores codiciosos, ya que a menudo llevan
Aptitudes defensivas Defensa punzante; RD 10/buena; Inmune fuego, consigo tentadores tesoros de las cimaras del Infierno, o conocen

veneno; Resiste dcido 10, frio 10; RC 22 las sendas hacia riquezas enormes. Cuando se les deja a su aire, las

ATAQUE guaridas de estos diablos a menudo contienen los trofeos clavados

Velocidad 30 pies (9 m) de sus anteriores victimas, colgando como perversas colecciones de
Cuerpo a cuerpo 2 Garras +18 (2d8+6/19-20 mds Agarrén y Miedo) bichos en paredes sangrientas. La mayoria de los diablos punzantes
Ataques especiales Empalar 3d8+9, Miedo miden hasta 7 pies (2,1 m) de altura y pesan 300 libras (135 kg),
Aptitudes sortilegas (NL 12°) aunque sus esbeltos y musculados cuerpos parecen mucho mds
A voluntad — flamear, imagen mayor (CD 17), inmovilizar persona (CD 17), grandes debido a las espinas que sobresalen de sus cuerpos afilados,
pirotecnia (CD 16), rayo abrasador (sélo 2 rayos), teletransportar mayor (sélo a constantemente creciendo y cambiando.

si mismo mas 50 libras [22,5 kg] de objetos)

1/dia — azote sacrilego (CD 18), convocar (nivel 4, 1 diablo punzante al 35%), ira
del orden (CD 18)
ESTADISTICAS

Fue 23, Des 23, Con 22, Int 12, Sab 15, Car 18

Ataque base +12; BMC +18 (+22 presa); DMC 34

Dotes Alerta, Ataque poderoso, Critico mejorado (Garras), ~Hendedura,
Reflejos de combate, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +15, Averiguar intenciones

+21, Conocimiento de conjuros +12, Diplomacia +13,
Intimidar +19, Percepcién +21, Saber (los Planos) +16,
Sigilo +13, Supervivencia +14

Idiomas celestial, comtin, dracénico, infernal; telepatfa 100
pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (Infierno)
Organizacioén solitario, pareja, equipo (3-5) o seccion (6-11)
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Agarrén (Ex): un diablo punzante puede utilizar su ataque de
Agarrén contra un enemigo de hasta tamafio Mediano.
Defensa punzante (Sb): una criatura que golpea a un
hamatula con un arma cuerpo a cuerpo, un impacto sin
arma, o un arma natural sufre 1d8+6 pg de dafio perforante debido a
las puias del diablo. Las armas cuerpo a cuerpo con alcance no ponen en
peligro al usuario de esta forma.

Empalar (Ex): un diablo punzante causa 3d8+9 pg de dafio perforante a un
oponente agarrado, si tiene éxito en una prueba de presa.

Miedo (Sb): el ataque de miedo de un diablo punzante afecta a cualquier

criatura que dafie con sus Garras. Una salvacién de Voluntad CD 20




Jinosauriv, ankylosaurus

Gruesas placas dseas protegen el lomo de este dinosaurio cuadripedo, que
posee una cola de poderosos miisculos con una maza dsea en su extremo.

ANKYLOSAURUS
PX 2.400
N animal Enorme

Inic +0; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcion +14

SHURII BHARHIISAURLS
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Dinusauriv. brachivsaurus

Una larga cola contrapesa el igualmente largo cuello de este reptil, al final
del cual una cabeza relativamente pequefia extrae comida de lo alto de
los drboles.
BRACHIOSAURUS
PX 9.600

N animal Gargantuesco

Inic +o; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcidn +28

DEFENSA

DEFENSA

CA 22, toque 8, desprevenido 22 (+14 natural, -2 tamafio)

CA 18, toque 6, desprevenido 18 (+12 natural, -4 tamafio)

pg 75 (10d8+30) pg 171 (18d8+90)
Fort +12, Ref +7, Vol +4 Fort +18, Ref +11, Vol +9
ATAQUE ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Coletazo +14 (3d6+12 mas Aturdimiento)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)
ESTADISTICAS

Fue 27, Des 10, Con 17, Int 2, Sab 13, Car 8

Ataque base +7; BMC +17; DMC 27 (31 contra derribo)

Dotes Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Embestida mejorada, Gran
fortaleza, Soltura con un arma (Coletazo)

Habilidades Percepcidon +14

ECOLOGIA

Entorno bosques y llanuras célidas
Organizacién solitario, pareja o rebafio (3-12)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Aturdimiento (Sb): la cola de un ankylosaurus puede descargar un golpe
poderoso y aturdidor. Una criatura golpeada por este ataque debe tener
éxito en una salvacion de Fortaleza CD 23, o queda aturdida durante 1
asalto. Si es un impacto critico y el objetivo falla su salvacién, entonces
queda aturdido durante 1d4 asaltos. La CD de la salvacion se basa en la

Fuerza.

El ankylosaurus es un dinosaurio poderoso y achaparrado, mis que
capaz de defenderse de sus enemigos. Su lomo estd fuertemente
acorazado con gruesas placas y espinas Gseas. Un golpe sdlido de
la cola del ankylosaurus puede dejar aturdidas a la mayoria de las
criaturas lo suficiente para que el dinosaurio pueda escapar, aunque
cuando estas criaturas se enfrentan a sus enemigos, muchas se
enfadan tanto que se niegan a huir. Entonces, se quedan quietas y
utilizan su cola con buen resultado. Un ankylosaurus mide 30 pies (9

m) de longitud y pesa 6.000 libras (2,7 TM).

Compafiero ankylosaurus

Estadisticas iniciales: Tamafio Mediano; Velocidad 30 pies
(9 m); CA +9 a la armadura natural; Ataque Coletazo (1d6);
Puntuaciones de caracteristica Fue 10, Des 14, Con 9, Int
2, Sab 12, Car 8; Cualidades especiales olfato, visién en la
penumbra.

Avance de nivel 7: Tamafio Grande; CA +2 a la armadura
natural; Ataque Coletazo (2dG); Puntuaciones de
caracteristica Fue +8, Des -2, Con +4; Cualidades

especiales Aturdimiento.

Velocidad 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Coletazo +22 (4d6+19)
Espacio 20 pies (6 m); Alcance 20 pies (6 m)

Ataques especiales Pisotear (2d6+19, CD 32)

ESTADISTICAS

Fue 37, Des 10, Con 21, Int 2, Sab 13, Car 10

Ataque base +13; BMC +30; DMC 40 (44 contra derribo)

Dotes Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Embestida mejorada, Gran
fortaleza, Gran hendedura, Hendedura, Soltura con un arma (Coletazo),
Soltura con una habilidad (Percepcién), Voluntad de hierro

Habilidades Percepcién +28

ECOLOGIA

Entorno bosques y llanuras célidas
Organizacioén solitario, pareja o rebafio (3-12)

Tesoro ninguno
Un brachiosaurus mide 8o pies (24 m) de longitud y pesa 32 toneladas.
Compafiero

brachiosaurus

Estadisticas iniciales: Tamafio

Mediano; Velocidad 30 pies (9 m); CA
+3 a la armadura natural; Ataque Coletazo (2d4); Puntuaciones de
caracteristica Fue 13, Des 14, Con 11, Int 2, Sab 13, Car 10; Cualidades
especiales olfato, visién en la penumbra.

Avance de nivel 7: Tamafio Grande; CA +2 ala armadura natural;
Ataque Coletazo (2d6); Puntuaciones de caracteristica Fue +8, Des

-2,Con +4; Cualidades especiales Pisotear (1d8).




Jinosauriv, deinomychus

Este dinosaurio brillantemente coloreado rebosa de una ferocidad
peligrosa, y cada una de sus patas estd armada con una gran garra en
forma de hoz.

) e
DEINONYCHUS VD 3 6 @ %
PX 800

N animal Mediano

Inic +6; Sentidos olfato, vision en la penumbra; Percepcién +14

Dinusauriv. elasmusaurus

De cuello y cola largos, este gran reptil depredador se desliza por el agua

mediante cuatro poderosas aletas.
ﬂ‘i ? o>
¢ Buhr A
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Inic +2; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +14

ELASMOSAURUS
PX 3.200

N animal Enorme

DEFENSA

DEFENSA

CA 15, toque 12, desprevenido 13 (+2 Des, +3 natural)

Pg 34 (4d8+16)
Fort +8, Ref +6, Vol +2

CA 20, toque 11, desprevenido 17 (+2 Des, +1 esquiva, +9 natural, -2 tamafio)
pg 105 (10d8+60)
Fort +14, Ref +9, Vol +6

ATAQUE

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +5 (1d8+2), Mordisco +5 (1d6+2), Garras delanteras
+0 (1d4+1)

Ataques especiales Abalanzarse

ESTADISTICAS

Fue 15, Des 15, Con 19, Int 2, Sab 12, Car 14

Ataque base +3; BMC +5; DMC 17

Dotes Correr, Iniciativa mejorada

Habilidades Acrobacias +10 (+22 a saltar), Percepcién +14, Sigilo +15;
Modificadores raciales +8 a Acrobacias, +8 a Percepcidn, +8 a Sigilo

ECOLOGIA

Entorno bosques calidos
Organizacién solitario, pareja o grupo (3-12)

Tesoro ninguno

dan
y 4gil como
mortal, el

deinonychus

es un cazador

de grupo, corriendo
con varios congéneres para
derribar a una presa y destriparla

Con sus garras.

Puedes aplicar la plantilla

i jovi isticas para velocirraptores
simple joven para crear estad

mads 4giles y pequefios. Por el contrario, también puedes aumentar

el deinonychus a tamafio Grande y sus DG a 8 o simplemente

aplicando las plantillas simples gigante y avanzada, para crear un

-~

i $ megarraptor formidable.

S

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +13 (2d8+12)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 20 pies (6 m)

ESTADISTICAS

Fue 26, Des 15, Con 20, Int 2, Sab 13, Car g

Ataque base +7; BMC +17; DMC 30 (34 contra derribo)

Dotes Dureza, Esquiva, Gran fortaleza, Movilidad, Voluntad de hierro
Habilidades Nadar +16, Percepcién +14

ECOLOGIA

Entorno zonas acuaticas calidas
Organizacién solitario, pareja o banco (3-6)

Tesoro ninguno

Elelegante elasmosaurus es unreptil acuatico de cuello largo. Aunque
no es técnicamente un dinosaurio, los de su tipo y ellos a menudo
se encuentran cazando en océanos y lagos donde los dinosaurios
son comunes. Puedes crear estadisticas para reptiles acudticos mds
pequetios y similares (como el plesiosaurus) aplicando la plantilla
simple joven a las estadisticas presentadas aqui. Un elasmosaurus

mide 45 pies (13,5 m) de longitud y pesa 4.000 libras (1,8 TM).

Compaiiero elasmosaurus

Estadisticas iniciales: Tamafio Mediano; Velocidad 20 pies
(6 m),nadar 50 pies (15 m); CA+2alaarmaduranatural;
Ataque Mordisco(1d8); Puntuacionesde

caracteristica

Fue 10,

Des 18, Con 12, Int 2, Sab 13, Car 9; Cualidades
especiales olfato, visién en la penumbra.
Avance de nivel 4: Tamaifio Grande; CA +3 a
la armadura natural; Ataque Mordisco (2d6);
Puntuaciones de caracteristica Fue +8,

Des -2, Con +4.




Jinosaurio, pteranndon

Este reptil volador posee dos enormes alas, y una amplia cresta hacia
atrds caracteristica decora su cabeza.

) o,
PTERANODON VD 3 6 @ t ';3
PX 800 —

N animal Grande

Inic +8; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +11

DINUSAURID, DRINONATHUS:D

Jinosauriv, stegosaurus

Este enorme dinosaurio tiene una cabeza pequenia, dos lineas paralelas

de afiladas placas dorsales, y una musculosa cola que termina en varias

espinas dseas.
STEGOSAURUS

PX 3.200

N animal Enorme

Inic +6; Sentidos olfato, vision en la penumbra; Percepcién +16

DEFENSA

DEFENSA

CA 16, toque 14, desprevenido 11 (+4 Des, +1 esquiva, +2 natural, -1 tamafio)

CA 22, toque 10, desprevenido 20 (+2 Des, +12 natural, -2 tamafio)

pg 32 (5d8+10) pg 90 (12d8+36)
Fort +6, Ref +8, Vol +3 Fort +13, Ref +10, Vol +5
ATAQUE ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m), volar 50 pies (15 m) (torpe)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +5 (2d6+4)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Velocidad 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Coletazo +16 (4d6+12 mas Derribo)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

ESTADISTICAS

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 19, Con 15, Int 2, Sab 15, Car 12

Ataque base +3; BMC +7; DMC 22

Dotes Esquiva, Iniciativa mejorada, Soltura con una habilidad (Percepcién)
Habilidades Percepcidn +11, Volar -1

ECOLOGIA

Entorno costa calida

Organizacién solitario, pareja o bandada (3-12)
Tesoro ninguno
El pteranodon no es un /4
dinosaurio en si mismo sino
mds bien un gran reptil
volador, que a menudo
se encuentra en las
mismas zonas que los
dinosaurios. Su vuelo
carece de gracia, por
lo que aterriza en el
suelo para combatir
a los enemigos a los
que no puede llevarse.
Un pteranodon tiene
una envergadura de 30
pies (9 m) pero sélo pesa 40
libras (18 kg).

Compaiiero pteranodon
Estadisticas iniciales: Tamafio Mediano; Velocidad
10 pies (3 m), volar 50 pies (15 m) (torpe); CA +o a la
armadura natural; Ataque Mordisco (1d8); Puntuaciones
de caracteristica Fue 8, Des 21, Con 10, Int 2, Sab 14, Car
12; Cualidades especiales olfato, visién en la penumbra.
Avance de nivel 7: Tamafio Grande; CA +2 a la
armadura natural; Ataque Mordisco (2d6); Puntuaciones de

caracteristica Fue +8, Des -2, Con +4.

A 4
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Fue 27, Des 14, Con 17, Int 2, Sab 13, Car 10

Ataque base +9; BMC +19; DMC 31 (35 contra derribo)
Dotes Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Gran fortaleza, Hendedura,

Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (Coletazo)
Habilidades Percepcidn +16

ECOLOGIA

Entorno llanuras calidas
Organizacion solitario, pareja o rebafio (3-12)

Tesoro ninguno

El stegosaurus es uno de los dinosaurios mds caracteristicos

visualmente:

sus filas paralelas de placas dorsales y su cola

v

espinosa ) son suficientes para hacer que los depredadores
. se lo piensen dos veces antes de atacar. Tiene

30 pies (9 m) de longitud, 14 pies (4,2

f

. ; - }Z m) de altura y pesa 5.000 libras (2,25
4

Compaiiero
stegosaurus
Estadisticas iniciales:
Tamafio Mediano; Velocidad 30
pies (9 m); CA +6 a la armadura
natural; Ataque Coletazo
(2d6);  Puntuaciones de
caracteristica Fue 10, Des 18,
Con 10, Int 2, Sab 12, Car 10;
Cualidades especiales olfato,
visién en la penumbra.
Avance de nivel 7: Tamafio
Grande; CA +3 a la armadura
natural; Ataque Coletazo (2d8
mas Derribo); Puntuaciones
de caracteristica Fue +8, Des

-2, Con +4.



Jinosauriv, triveratops

La cabeza acorazada de esta bestia posee tres cuernos afilados que
decoran su cara, y una gran cresta circular inclinada hacia atrds sobre su
cuello a partir de su crdneo.

TRICERATOPS
PX 4.800
N animal Enorme

Inic -1; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcidn +24

Jinosauriv, tyranosaures

Los brazos delanteros de este dinosaurio bipedo parecen pequefios en
comparacidn con el resto de su tamafio, pero su enorme cabeza estd
dominada por sus dientes.

f?i
TYRANNOSAURUS VD 9 ﬂ"’? @ %
<l
PX 6.400

N animal Gargantuesco

Inic +5; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +37

DEFENSA

DEFENSA

CA 21, toque 7, desprevenido 21 (-1 Des, +14 natural, -2 tamafio)

CA 21, toque 7, desprevenido 20 (+1 Des, +14 natural, -4 tamafio)

pg 119 (14d8+56) pg 153 (18d8+72)
Fort +15, Ref +8, Vol +5 Fort +15, Ref +12, Vol +10
ATAQUE ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Cornada +17 (2d10+12/19-20)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Carga poderosa (Cornada, 4d10+16/19-20), Pisotear
(1d8+12, CD 25)
ESTADISTICAS

Fue 26, Des 9, Con 19, Int 2, Sab
12, Car7y
Ataque base +10; BMC
+20; DMC 29 (33 contra
derribo)
Dotes Ataque poderoso,
Correr, Critico mejorado
(cornada), Embestida
mejorada, Gran fortaleza,
Soltura con un arma
(cornada), Soltura con una
habilidad (Percepcién)
Habilidades Percepcién +24
ECOLOGIA

Entorno llanuras calidas
Organizacion solitario, pareja
o rebafio (5-8)

Tesoro ninguno

El triceratops es un
herbivoro terco y de poca
Ppaciencia.

Un triceratops tipico mide 30 pies (9
m) de longitud y pesa 20.000 libras (9
™).

Compaiiero triceratops
Estadisticas iniciales: Tamafio Mediano; Velocidad 30 pies (9 m);
CA +6 ala armadura natural; Ataque Cornada (1d8); Puntuaciones de
caracteristica Fue 10, Des 13, Con 11, Int 2, Sab 12, Car 7; Cualidades
especiales olfato, visién en la penumbra.

Avance de nivel 7: Tamafio Grande; CA +3 a la armadura natural;
Ataque Cornada (2d6); Puntuaciones de caracteristica Fue +8, Des -2,

Con +4; Cualidades especiales Carga poderosa.

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +20 (4d6+22/19-20 més Agarrén)
Espacio 20 pies (6 m); Alcance 20 pies (6 m)

Ataques especiales Engullir (2d8+11, CA 17, pg 15)
ESTADISTICAS

Fue 32, Des 13, Con 19, Int 2, Sab 15, Car 10

Ataque base +13; BMC +28 (+32 presa); DMC 39

Dotes Aguante, Correr, Critico mejorado (Mordisco), Critico sangrante, Duro

de pelar, Iniciativa mejorada, Soltura con

los criticos, Soltura con una habilidad

(Percepcidn), Voluntad de hierro

Habilidades Percepcion +37;
Modificador racial +8 a
Percepcién

CE Mordisco poderoso

ECOLOGIA

Entorno bosques y llanuras célidas
Organizacién solitario, pareja o
manada (3-6)

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Mordisco poderoso (Ex): un
tyrannosaurus aplica dos veces su modificador por Fuerza

al dafio del Mordisco.

El tyrannosaurus es un depredador consumado
que mide 40 pies (12 m) de longitud y pesa 14.000
libras (6,3 TM).

Compaiiero tyrannosaurus
Estadisticas Mediano;

Velocidad 30 pies (9 m); CA +4 a la armadura

iniciales: Tamafio

natural; Ataque Mordisco (1d8); Puntuaciones de

caracteristica Fue 14, Des 16, Con 10, Int 2, Sab 15, Car
10; Cualidades especiales olfato, visién en la penumbra.

Avance de nivel 7: Tamaiio Grande; CA +3 a la armadura natural;

Ataque Mordisco (2d6); Puntuaciones de caracteristica Fue +8, Des -2,

Con +4; Cualidades especiales Agarrén, Mordisco poderoso.




Dnppelyingor

Esta grisdcea criatura humanoide parece inacabada, con una cabeza
estrecha, unas extremidades delgadas y una siniestra cara sin nariz.

DOPPELGANGER (X ‘ F
PX 800 =

N humanoide monstruoso Mediano (cambiaformas)

Inic +1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +9

DEFENSA

CA 16, toque 12, desprevenido 14 (+1 Des, +1 esquiva, +4 natural)
Pg 26 (4d10+4)

Fort +4, Ref +5, Vol +6

Inmune dormir, hechizo

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +8 (1d8+4)
Aptitudes sortilegas (NL 18°)

A voluntad — detectar pensamientos (CD 13)

ESTADISTICAS

Fue 18, Des 13, Con 12, Int 13, Sab 14, Car 13

Ataque base +4; BMC +8; DMC 20

Dotes Esquiva, Gran fortaleza

Habilidades Averiguar intenciones +6, Diplomacia +4, Disfrazarse +9
(+29 usando cambiar de forma), Engafiar +9 (+13 usando cambiar
de forma), Percepcion +9, Sigilo +5; Modificadores raciales +4 a
Disfrazarse, +4 a Engafiar

Idioma comun

CE cambiar de forma (alterar el propio aspecto), copia
perfecta, imitacion

ECOLOGIA

Entorno cualquiera

Organizacién solitario, pareja o banda (3-6)
Tesoro equipo de PNJ

APTITUDES ESPECIALES

Copia perfecta (Sb): cuando un doppelgdnger utiliza
cambiar de forma, puede adoptar la apariencia de
individuos concretos.

Imitacién (Ex): un doppelgdnger es competente con
todas las armas, armaduras y escudos. Ademas,
puede utilizar cualquier objeto del tipo de
desencadenante de conjuros o de finalizacién
de conjuros como si el conjuro estuviese en
su lista. Su nivel de lanzador es igual a sus

DG raciales.

Los doppelgdnger son seres extrafios que
pueden adoptar la forma de aquellos
con los que se encuentran. En su forma
natural, la criatura parece mis o menos
un humanoide pero delgado y frigil, de

extremidades larguiruchas y rasgos faciales sin

terminar de definir. Su carne es palida y sin pelo, y sus ojos estdn
vacios y blancos.

Los doppelginger prefieren infiltrarse en las sociedades donde
pueden reunirriqueza einfluencia, y tienen poco interés en construir
ciudades propias. Los mds jévenes practican sus habilidades en
pequedias tribus de orcos y goblin, para moverse después a sociedades
mds complicadas como la enana, la élfica y la humana. En lugar de
llamar la atencién adoptando posiciones de liderazgo, prefieren ser
el poder tras el trono, o utilizar varias identidades para manipular a
ciudadanos influyentes o gremios enteros.

Los doppelginger hacen muy buen uso de su imitacidn natural para
preparar emboscadas y trampas con cebo, e infiltrarse enla sociedad
humana. Aunque no suelen ser malignos, son egocéntricos y relegan
a los demds a juguetes para ser manipulados y engafiados. Estin
particularmente interesados en invadir sociedades humanas para
satisfacer sus deseos (algunos disfrutan de la compleja danza de la
politica mientras otros buscan constantes cambios de raza y género
tanto en si mismos como en sus compafieros romdnticos). Aunque
no es lo normal, los mds notorios son los doppelginger que utilizan
sus dones con propdsitos crueles y sddicos, y estos cambiaformas
son la principal causa de la siniestra reputacién de esta raza. Desde
luego, una criatura capaz de cambiar su forma tiene a su alcance
evitar ser capturado por sus crimenes, y algunos doppelginger

particularmente maliciosos disfrutan rompiendo las

' relaciones aparentando ser amantes infieles.

Persisten rumores de incluso doppelginger mis poderosos

capaces no sélo de cambiar su apariencia, sino también sus

habilidades, memorias e incluso las aptitudes extraordinarias

y sobrenaturales de las criaturas que eligen imitar.

La aptitud de cambiar de forma de estos

doppelgdnger funciona como el conjuro

polimorfar en lugar de alterar el propio
aspecto.



Los dragones verdaderos se dividen en dos amplias categorias:
cromiticos y metdlicos. Los dragones cromdticos son casi siempre
malignos, buscando sélo saciar su infinito deseo de comida, tesoros y

derramamiento de sangre. Los dragones metalicos son generalmente

buenos y a menudo protegen las tierras bajo su cuidado.

CATEGORIAS DE EDAD

Muchas de las aptitudes, ataques y otras estadisticas de los dragones
verdaderos mejoran a medida que envejecen. Estos incrementos se
dividen en 12 categorfas de edad; conforme crece un dragén, sus
estadisticas base cambian tal y como se indica en la tabla de Categorias
de edad de los dragones.

Categoria de edad: el nombre de la categorfa de edad.

Edad en afios: edad real del dragén.

VD: esta columna modifica el VD base del dragén.

Tamafio: se muestra cudntas categorias de tamafio puede
incrementarse el tamafio base del dragén, dependiendo de su edad (de
Menudo a Pequefio, Pequefio a Mediano, etc.). Un dragén verdadero no
obtiene los incrementos estindar a las puntuaciones de caracteristica
cuando alcanza un tamafio mayor; en cambio, obtienen incrementos de
acuerdo a su categoria de edad, como se indica en la tabla Puntuaciones de
caracteristica de los dragones.

Dados de golpe: se muestra cudntos Dados de golpe adicionales
obtiene un dragdn respecto a los DG base segiin crece. Los incrementos
en los DG conceden mds pg, dotes y rangos de habilidad ademads de
incrementar el ataque base y los bonificadores a las salvaciones base del
dragén. Los dragones poseen un ntimero de rangos de habilidad igual a
6 + su modificador por Inteligencia por cada DG. Los incrementos de las
puntuaciones de caracteristica de un dragén por obtener DG se incluyen
en los incrementos totales de las puntuaciones de caracteristica (consulta
la tabla Puntuaciones de caracteristica de los dragones).

Armadura natural: se muestra la cantidad en la que se incrementa el
bonificador por armadura natural del dragén por cada categoria de edad.
Arma de aliento: cada dragén posee un Arma de aliento (consulta
Combate) que causa una cantidad de dafio base. Este multiplicador
incrementa el nimero de dados de dafio causado por el Arma de aliento
del dragén. Por ejemplo, un dragén adulto maduro con un Arma de
aliento base que causa 2d6 pg de dafio por dcido causaria 14d6 pg de dafio

(debido al multiplicador x7).

COMBATE

La tabla Ataques y velocidades de los dragones indica los ataques que
puede emplear un dragén y el dafio que causa (una raya indica que un
dragén de ese tamafio no posee ese ataque natural). Los dragones
obtienen otras aptitudes descritas aqui cuando alcanzan una categoria de
edad especifica.

Velocidad de vuelo: 1a velocidad de vuelo de un dragon se incrementa
como se indica, en funcién de su tamafio.

Mordisco: este es el ataque principal que causa el dafio indicado mds

1,5 veces el bonificador por Fuerza del dragdn (incluso aunque tenga mds

de un ataque). Este ataque tiene alcance como si la criatura fuera de una
categoria mayor de tamafio (+10 pies [3 m] para los dragones Colosales).

Garras: estos ataques principales causan el dafio indicado mds el
bonificador por Fuerza del dragén.

Alas: el dragén puede golpear a los enemigos con sus alas, incluso
mientras vuela. Los ataques de ala son ataques secundarios que causan el
dafio indicado mds la mitad del bonificador por Fuerza del dragén.

Coletazo: el dragén puede golpear a un enemigo cada asalto con su
cola. El Coletazo es un ataque secundario que causa el dafio indicado mis
1,5 veces el bonificador por Fuerza del dragén (esta es una excepcion a las
reglas normales de los ataques secundarios).

Aplastamiento: un dragén de tamafio Enorme o mayor que vuela o
salta puede aterrizar sobre los enemigos como accién estdndar, utilizando
todo su cuerpo para aplastarlos. Los ataques de aplastamiento s6lo son
efectivos contra oponentes 3 0 mis categorias de tamafio mds pequefias
que el dragén. Este ataque afecta a tantas criaturas como haya en el
espacio del dragén. Las criaturas que se encuentran en el drea afectada
deben tener éxito en una salvacién de Reflejos (CD igual ala del Arma de
aliento del dragén) o quedan sujetas, sufriendo automaticamente dafio
contundente durante el siguiente asalto a menos que el dragdn se aleje de
ellas. Si éste elige mantener la sujecidn, debe tener éxito en una prueba
de maniobras de combate de la forma normal. Los enemigos sujetos
sufren dafio por el aplastamiento cada asalto si no escapan. Un ataque
de aplastamiento causa el dafio indicado mds 1,5 veces el bonificador por
Fuerza del dragén.

Barrido de cola (Ex): esto permite a un dragén Gargantuesco o
mayor barrer con su cola como accién estdndar. El barrido afecta a un
semicirculo de un radio de 30 pies (9 m) (0 40 pies [12 m] para un dragdén
Colosal), extendiéndose desde una interseccién en la esquina del espacio
del dragén en cualquier direccidn. Las criaturas en el 4rea del barrido son
afectadas si son 4 0 mds categorfas menores que el dragén. Un barrido de
cola causa automdticamente el dafio indicado mas 1,5 veces el bonificador
por Fuerza del dragén (redondeando hacia abajo). Las criaturas afectadas
pueden intentar una salvacién de Reflejos para mitad de dafio (CD igual a
la del Arma de aliento del dragdn).

Arma de aliento (Sb): usar el Arma de aliento es una accién estdndar.
Un dragén puede utilizar su arma de aliento una vez cada 1dg4 asaltos,
incluso si posee mis de una. Un arma de aliento siempre comienza en
una interseccién adyacente al dragén y se extiende en la direccién que el
dragdn decida. Las armas de aliento pueden ser de dos formas, lineas o
conos, y sus dreas varfan con el tamafio del dragén. Si un arma de aliento
causa dafio, los atrapados en el drea pueden llevar a cabo una salvacién
de Reflejos para mitad de dafio. La CD de la salvacién contra un arma de
aliento es 10 + la mitad de los DG del dragén + el modificador por Con del
dragdn. Las salvaciones contra las diferentes armas de aliento utilizan la
misma CD; el tipo de tirada de salvacién se indica en las descripciones.
Un dragén puede usar su arma de aliento cuando se encuentra en una

presa (iniciada o no por él).

Reglas adicionales de los dragones
Sentidos de los dragones (Ex): los dragones poseen visién en la
oscuridad 120 pies (36 m) y vista ciega 6o pies (18 m). Ven 4 veces mejor

que los humanos en condiciones de penumbra y el doble con luz normal.




Categurfas de edad de os dragones

Categoria Edad Armadura Arma de

de edad en afios VD Tamafio DG natural aliento
1 Cria 0-5 Base Base Base Base Base
2 Muy joven 6-15 Base + 2 Base +1 Base + 2 Base +3 Base x 2

3 Joven 16-25 Base + 4 Base + 2 Base + 4 Base + 6 Base x 3 Ao

4 Juvenil 26-50 Base + 5 Base + 2 Base + 6 Base +9 Base x 4 o

5 Joven adulto 51-100 Base +7 Base +3 Base + 8 Base + 12 Base x 5 2"

6 Adulto 101-200 Base + 8 Base +3 Base + 10 Base + 15 Base x 6 )

7 Adulto maduro 201-400 Base +9 Base +3 Base + 12 Base + 18 Base x 7 s:\\

8 Viejo 401-600 Base + 11 Base + 4 Base + 14 Base + 21 Base x 8 _‘ 2

9 Muy viejo 601-800 Base + 12 Base + 4 Base + 16 Base + 24 Basex g ) i 2
10 Venerable 801-1.000 Base +13 Base + 4 Base +18 Base + 27 Base x 10 é £

11 Sierpe (wyrm) 1.001-1.200 Base + 14 Base + 4 Base + 20 Base + 30 Base x 11
12 Gran sierpe (gran wyrm) 21.201 Base + 16 Base + 5 Base + 22 Base + 33 Base x 12

Puntuaciones de caracteristica de los dragones

Categoria de edad Fue Des Con Int Sab Car
1 Cria Base Base Base Base Base Base

2 Muy joven Base + 4 Base - 2 Base + 2 Base + 2 Base + 2 Base + 2
3 Joven Base + 8 Base - 2 Base + 4 Base + 2 Base + 2 Base + 2

4 Juvenil Base + 10 Base - 2 Base + 6 Base + 4 Base + 4 Base + 4
5 Joven adulto Base + 12 Base - 4 Base + 6 Base + 4 Base + 4 Base + 4
6 Adulto Base + 14 Base - 4 Base + 8 Base + 6 Base + 6 Base + 6

7 Adulto maduro Base + 16 Base - 4 Base + 8 Base + 6 Base + 6 Base + 6
8 Viejo Base +18 Base - 6 Base + 10 Base +8 Base +8 Base +8
9 Muy viejo Base + 20 Base - 6 Base + 10 Base + 8 Base + 8 Base + 8
10 Venerable Base + 22 Base - 6 Base +12 Base + 10 Base + 10 Base + 10
11 Sierpe (wyrm) Base + 24 Base - 8 Base +12 Base + 10 Base + 10 Base + 10
12 Gran sierpe (gran wyrm) Base + 26 Base - 8 Base + 14 Base +12 Base + 12 Base + 12

fitaques y eloidades de Tos dragones

Vel. de vuelo Arma de aliento
Tamafiio (maniobrabilidad) 1Mord. 2Garr. 2Alas 1Col. 1Aplast.1 Barrido Linea Cono

Menudo 100 pies (30 m) (regular) 1d4 1d3 — — — — 30 pies (9 m) 15 pies (4,5 m)
Pequefio 150 pies (45 m) (regular) 1d6 1d4 — — — — 40 pies (122 m) 20 pies (6 m)
Mediano 150 pies (45 m) (regular) 1d8 1d6 1d4 — — — 60 pies (18 m) 30 pies (9 m)
Grande 200 pies (60 m) (mala) 2d6 1d8 1d6 1d8 — — 80 pies (24 m) 40 pies (12 m)
Enorme 200 pies (60 m) (mala) 2d8 2d6 1d8 2d6 2d8 — 100 pies(30m) 50 pies (15 m)
Gargantuesco 250 pies (75 m) (torpe) 4d6 2d8 2d6 2d8 4d6 2d6 120 pies (36 m) 60 pies (18 m)
Colosal 250 pies (75 m) (torpe) 4d8 4dé6 2d8 4d6 4d8 2d8 140 pies (42 m) 70 pies (21 m)

Presencia temible (Ex): la Presencia temible de un dragén tiene un dragén. Sus armas naturales se consideran armas mdgicas a efectos de
alcance igual a 30 pies (9 m) x la categoria de edad del dragén, pero por lo superar la reduccién de dafio.
demis funciona como se detalla en la pdgina 303. Inmunidades (Ex): todos los dragones son inmunes a dormir y

Conjuros: un dragén conoce y lanza conjuros arcanos como un pardlisis. Ademds, un dragén es inmune a una o dos formas de ataque

hechicero del nivel indicado en las descripciones especificas. Su nivel de adicionales sin importar su edad, tal y como se indica en su descripcion.

lanzador depende de su edad, como se muestra para cada tipo. Resistencia a conjuros (Ex): a medida que los dragones envejecen, se
Aptitudes sortilegas: el nivel de lanzador de las aptitudes sortilegas de vuelven mis resistentes a los conjuros y las aptitudes sortilegas, tal y como
un dragdn es igual a sus DG totales. se indica en las descripciones. La RC de un dragén es igual a11 + su VD.

Reduccion de dafio: los dragones obtienen reduccién de dafio

conforme envejecen, como se indica en la entrada especifica de cada




Iragin tromatieo, agul

Este gran dragdn serpentino, con escamas del color del cielo despejado, se
mueve con una gracia inquietante.

DRAGON AZUL
LM dragén (tierra)
ESTADISTICAS BASE

VD 5; Tamafio Pequefio; DG 6d12

Velocidad 40 pies (12 m), excavar 20 pies (6 m)

Armadura natural +5; Arma de aliento linea, 2d8 electricidad
Fue 13, Des 14, Con 13, Int 10, Sab 11, Car 10

ECOLOGIA

Entorno desiertos calidos
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Aliento tormentoso (Sb): un dragén azul venerable o mayor puede utilizar su
Arma de aliento para crear una tormenta eléctrica. Esto funciona como
llamar a la tormenta de reldmpagos, pero el dafio es igual al Arma de aliento
del dragén. El dragén puede llamar a 1 relampago por asalto como accién
gratuita durante 1d6 asaltos. La CD de la salvacidn es igual a la del Arma de
aliento. Usos adicionales de esta aptitud extienden su duracién 1d6 asaltos
adicionales.

Aptitudes sortilegas (St): un dragdn azul obtiene las siguientes aptitudes

sortilegas, disponibles a voluntad al llegar a la categoria de edad indicada.

W v (-

Joven — sonido fantasma; Juvenil — imagen menor; Adulto — ventriloguia;
Viejo — terreno alucinatorio; Venerable — velo; Gran sierpe — espejismo
arcano.
Aura de electricidad (Sb): un dragén azul adulto esté rodeado de un aura
de electricidad. Las criaturas a 5 pies (1,5 m) sufren 1d6 pg de dafio por
electricidad al comienzo del turno del dragén. La de un dragén viejo se
extiende a 10 pies (3 m), y el dafio de uno venerable se incrementa a 2d6.
Espejismo (Sb): un dragén azul viejo o mayor puede hacer que parezca que se
encuentra en dos lugares a la vez como accién gratuita durante un nimero
de asaltos al dia igual a sus DG. Esta aptitud funciona como proyectar
imagen, pero el dragdn puede utilizar su Arma de aliento a través del
espejismo.
Imitacién de sonidos (Ex): un dragén azul muy joven o mayor puede imitar
cualquier voz o sonido que haya oido antes, llevando a cabo una prueba de
Engafiar con éxito contra una prueba de Averiguar intenciones de quien le
escuche.
Sed del desierto (Sb): un dragén azul puede lanzar crear agua a voluntad (NL
igual a sus DG). Ademds, puede destruir la misma cantidad de liquido en
una explosién de 10 pies (3 m) de radio. Los liquidos desatendidos son
reducidos a arena instantineamente. Los objetos mégicos basados en
liquidos (como las pociones) y los objetos que posea una criatura deben
tener éxito en una salvacién de Voluntad o son destruidos. La CD de la
salvacion se basa en el Carisma.
Tormenta de arena (Sb): como accidn estdndar, un dragén azul gran sierpe
puede crear una tormenta de arena centrada en si mismo con un radio
de 1.200 pies (360 m). Las criaturas del interior de la tormenta (excepto el

dragén) sufren 2d6 pg de dafio por asalto ademds de las penalizaciones

normales de una tormenta de arena (Reglas bdsicas, pagina 431). Esta
tormenta de arena dura hasta 1 hora, pero el dragén puede disiparla como

accion gratuita.

Categoria Aptitudes Nivel de
de edad especiales lanzador
Cria Sed del des., inm. a la electricidad —
Muy joven imitacién de sonidos —
Joven sonido fantasma

Juvenil imagen menor, Presencia temible 19
Joven adulto RD 5/méagica, resistencia a conjuros 3°
Adulto aura de electricidad, ventriloquia 5°
Adulto maduro  RD 10/mdgica 7°
Viejo espejismo, terreno alucinatorio 9°
Muy viejo RD 15/magica 112
Venerable Aliento tormentoso, velo 13°
Sierpe RD 20/mdgica 15°
Gran sierpe espejismo arcano, Torm. de arena  17°

DRAGON AZUL JOVEN VD 9
PX 6.400

LM dragén Grande (tierra)
Inic +5; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcion +14

DEFENSA

CA 21, toque 10, desprevenido 20 (+1 Des, +11 natural, -1 tamafio)
pg 95 (10d12+30)

Fort +10, Ref +8, Vol +8

Inmune dormir, electricidad, parilisis

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), excavar 20 pies (6 m), volar 200 pies (6o m) (mala)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +15 (2d6+7), 2 Garras +14 (1d8+5), 2 Alas +12 (1d6+2),
Coletazo +12 (1d8+7)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Arma de aliento (linea de 80 pies [24 m], CD 18, 6d8
electricidad), Sed del desierto (CD 16)

Aptitudes sortilegas (NL 10°)

A voluntad — sonido fantasma (CD 11)

ESTADISTICAS

Fue 21, Des 12, Con 17, Int 12, Sab 13, Car 12

Ataque base +10; BMC +16; DMC 27 (31 contra derribo)

Dotes Ataque multiple, Destrozar defensas, Exhibicién deslumbrante,
Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (Mordisco)

Habilidades Engafiar +14, Intimidar +14, Percepcidn +14, Saber (local) +14,
Sigilo +10, Supervivencia +14, Volar +8

Idiomas comdin, dracénico

CE imitacién de sonido

DRAGON AZUL ADULTO VD 13

PX 25.600

LM dragén Enorme (tierra)

Inic +4; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcién +22

Aura aura de electricidad (5 pies [1,5 m], 1d6 electricidad), Presencia temible
(180 pies [54 m], CD 21)

DEFENSA




CA 28, toque 8, desprevenido 28 (+20 natural, -2 tamafio)
pg 184 (16d12+80)
Fort +15, Ref +10, Vol +13

RD 5/migica; Inmune dormir, electricidad, parélisis; RC 24

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), excavar 20 pies (6 m), volar 200 pies (6o m) (mala)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +23 (2d8+12), 2 Garras +22 (2d6+8), 2 Alas +20
(1d8+4), Coletazo +20 (2d6+12)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m) (15 pies [4,5 m] con Mordisco)

Ataques especiales Arma de aliento (linea de 100 pies [30 m], CD 23, 12d8
electricidad), Aplastamiento, Sed del desierto (CD 21)

Aptitudes sortilegas (NL 16°)

A voluntad — imagen menor (CD 15), sonido fantasma (CD 13), ventriloguia (CD
14)

Conjuros conocidos (NL 5°)

2° (5/dia) — invisibilidad, resistir energia

1° (7/dia) — alarma, armadura de mago, escudo, impacto verdadero

o (a voluntad) — detectar magia, leer magia, mano del mago, marca arcana,

remendar, resistencia

ESTADISTICAS

Fue 27, Des 10, Con 21, Int 16, Sab 17, Car 16

Ataque base +16; BMC +26; DMC 36 (40 contra derribo)

Dotes Ataque multiple, Conjurar en combate, Destrozar defensas, Exhibicién
deslumbrante, Flotar, Golpe vital, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma
(Mordisco)

Habilidades Conocimiento de conjuros +22, Engafiar +22, Intimidar +22,
Percepcidn +22, Saber (geografia) +22, Saber (local) +22, Sigilo +11,
Supervivencia +22, Volar +11

Idiomas aurano, comtin, dracénico, gigante

CE imitacién de sonido

DRAGON AZUL VENERABLE VD 18

PX 153.600

LM dragén Gargantuesco (tierra)

Inic +3; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcion +32

Aura aura de electricidad (10 pies [3 m], 2d6 electricidad),
Presencia temible (300 pies [go m], CD 27)

DEFENSA

CA 37, toque 5, desprevenido 37 (-1 Des, +32 natural, -4 tamafio)
pg 324 (24d12+168)

Fort +21, Ref +13, Vol +19

RD 15/mégica; Inmune dormir, electricidad, paralisis; RC 29

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), excavar 20 pies (6 m), volar 250 pies (75 m)
(torpe)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +33 (4d6+18/19-20), 2 Garras +32
(2d8+12), 2 Alas +30 (2d6+6), Coletazo +30 (2d8+18)

Espacio 20 pies (6 m); Alcance 15 pies (4,5 m) (20 pies [6 m] con
Mordisco)

Ataques especiales Aliento tormentoso (CD 29, 20d8
electricidad), Aplastamiento, Arma de
aliento (linea de 120 pies [36 m], CD 29,

20d8 electricidad), Barrido, Espejismo,

Sed del desierto (CD 27)
Aptitudes sortilegas (NL 24°)
A voluntad — imagen menor (CD 17), sonido fantasma (CD 15), terreno

alucinatorio (CD 19), velo, ventriloquia (CD 16)

Conjuros conocidos (NL 13°)

6° (4/dia) — doble engafioso, mano forzuda

5° (7/dia) — imagen persistente, inmovilizar monstruo (CD 20), mensaje onirico

4° (7/dia) — enervacidn, escudo de fuego, piel pétrea, puerta dimensional

3° (7/dia) — acelerar, desplazamiento, disipar magia, toque vampirico

2°(7/dia) — estallar, falsa vida, invisibilidad, oscuridad, resistir energia

1° (7/dia) — alarma, armadura de mago, escudo, impacto verdadero, sirviente
invisible

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, leer magia, luz, mano del

mago, marca arcana, remendar, resistencia, sangrar (CD 15)

ESTADISTICAS

Fue 35, Des 8, Con 25, Int 20, Sab 21, Car 20

Ataque base +24; BMC +40; DMC 49 (53 contra derribo)

Dotes Apresurar conjuro, Ataque miiltiple, Conjurar en combate, Conjurar
en silencio, Critico mejorado (Mordisco), Destrozar defensas, Exhibicién
deslumbrante, Flotar, Golpe vital, Iniciativa mejorada, Prolongar conjuro,
Soltura con un arma (Mordisco)

Habilidades Conocimiento de conjuros +32, Engafiar +32, Intimidar +32,
Percepcidn +32, Saber (arcano) +32, Saber (geografia) +32, Saber (historia)
+32, Saber (local) +32, Sigilo +14, Supervivencia +32, Volar +10

Idiomas aurano, comun, dracdnico, gigante, ignaro, infernal

CE imitacién de sonido

Los dragones azules son consumados maquinadores, y
estin obsesionados con el orden. En combate prefieren

sorprender a sus enemigos si les es posible, y no dudan

guaridas cerca de aquellos a los que controlan, a veces

q"‘ﬁ_ una ciudad.

en retirarse silas cosas se ponen feas. Prefieren tener sus

incluso dentro de los limites de




Iragin romdticn, blapco

Las escamas de este dragon son de un blanco gélido, y su cabeza estd
coronada con delgados cuernos entre los que se estira una fina membrana.

DRAGON BLANCO
CM dragdn (frio)
ESTADISTICAS BASE
VD 2; Tamaiio Menudo; DG 3d12

Velocidad 60 pies (18 m), excavar 30 pies (9 m), nadar 60 pies (18 m)
Armadura natural +2; Arma de aliento cono, 2d4 frio

Fue 11, Des 16, Con 13, Int 6, Sab 9, Car 6

ECOLOGIA

Entorno montafias frias
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Aptitudes sortilegas (St): un dragdn blanco obtiene las siguientes aptitudes
sortilegas, disponibles a voluntad al alcanzar la categorfa de edad indicada.
Juvenil — nube brumosa; Joven adulto — rdfaga de viento; Venerable —
muro de hielo; Gran sierpe — controlar el clima.

Aura de frio (Sb): un dragén blanco adulto irradia un aura de frio. Todas las
criaturas en un radio de 5 pies (1,5 m) sufren 1dé pg de dafio por frio al
comienzo del turno del dragén. El aura de un dragén viejo se extiende a 10
pies (3 m). El dafio de un dragén venerable aumenta a 2dé.

Bruma congelante (St): un dragén blanco viejo puede utilizar esta aptitud 3
veces al dfa. Es similar a un conjuro de bruma dcida, pero causa dafio por
frio en lugar de dafio por dcido. Ademéds genera una capa de escarcha
resbaladiza en cualquier superficie que toca la niebla, creando el efecto de
un conjuro de grasa. El dragén es inmune a este efecto de grasa debido

a su aptitud de caminar por el hielo. Esta aptitud es el equivalente a un
conjuro de 6° nivel.

Caminar por el hielo (Ex): esta aptitud funciona como el conjuro escalada de
araiia, pero las superficies que escala el dragén deben estar congeladas. El
dragén puede moverse por las superficies de hielo sin penalizadores y no
necesita hacer pruebas de Acrobacias para correr o cargar sobre el hielo.
Transformar hielo (Sb): un dragén blanco joven puede transformar el hieloy la
nieve a voluntad. Esta aptitud funciona como transformar piedra, pero sélo
con el hielo y la nieve, no con la piedra. El nivel de lanzador de un dragén
blanco para este efecto es igual a sus DG.

Tumba de hielo (St): una gran sierpe puede hacer que una criatura, como
accién esténdar, se hunda en el hielo. Esto funciona como cautiverio, pero
sélo si el objetivo estd tocando una superficie congelada. Un dragén blanco
puede utilizar esta aptitud una vez al dia (NL igual a los DG del dragén). Los
objetivos atrapados por esta aptitud puede ser liberados lanzando libertad
o liberdndola fisicamente del hielo (dureza o, 360 pg). La CD de la salvacién
se basa en el Carisma.

Ventisca (Sb): un dragén blanco venerable puede utilizar su Arma de aliento
para crear una ventisca en el drea que le rodea como accidn estandar. Esto
genera condiciones de nevada fuerte en un radio de 50 pies (15 m) durante 1
minuto, centrado en el dragén. Esta nieve lentifica el movimiento (4 casillas
de movimiento por cada casilla en la que se entra) y limita la visién como

la niebla.

Visién en la nieve (Ex): un dragdn blanco muy joven aprende a ver
perfectamente en condiciones de nevada. No sufre penalizadores a las

pruebas de Percepcién a causa de la nieve.

Categoria Aptitudes Nivel de
de edad especiales lanzador
Cria caminar por el hielo, subtipo de frio —
Muy joven visién en la nieve —
Joven transformar hielo —
Juvenil nube brumosa —
Joven adulto RD 5/mégica, rdfaga de viento,

resistencia a conjuros —
Adulto aura de frio, Presencia temible 12
Adulto maduro  RD 10/mdgica 3°
Viejo Bruma congelante G
Muy viejo RD 15/magica 7
Venerable muro de hielo, Ventisca 9°
Sierpe RD 20/magica a1
Gran sierpe controlar el clima, Tumba de hielo  13°

DRAGON BLANCO JOVEN VD 6
PX 2.400

CM dragdn Mediano (frio)
Inic +6; Sentidos sentidos de los dragones, visién en la nieve; Percepcion +12

DEFENSA

CA 20, toque 12, desprevenido 18 (+2 Des, +8 natural)
pg 66 (7d12+21)

Fort +8, Ref +7, Vol +5

Inmune dormir, frio, parélisis

Debilidades vulnerabilidad al fuego

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 30 pies (9 m), volar 150 pies (45 m) (regular),
nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +11 (1d8+6), 2 Garras +11 (1d6+4), 2 Alas +6 (1d4+2)

Espacio 5 pies (1,5 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Arma de aliento (cono de 30 pies [g m], CD 16, 6d4 frio)

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 14, Con 17, Int 8, Sab 11, Car 8

Ataque base +7; BMC +11; DMC 23 (27 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Iniciativa mejorada
Habilidades Intimidar +9, Nadar +22, Percepcion +12, Sigilo +12, Volar +12
Idioma dracénico

CE caminar por el hielo, transformar hielo

DRAGON BLANCO ADULTO VD 10

PX 9.600

CM dragdn Grande (frio)

Inic +5; Sentidos sentidos de los dragones, vision en la nieve; Percepcion +22

Aura aura de frio (5 pies [1,5 m], 1d6 dafio por frio), Presencia temible (180 pies
[54 m], CD 17)

DEFENSA

CA 27, toque 10, desprevenido 26 (+1 Des, +17 natural, -1 tamafio)

Pg 149 (13d12+65)
Fort +13, Ref +9, Vol +10




RD 5/mdgica; Inmune dormir, frio, parélisis; RC 21
Debilidades vulnerabilidad al fuego
ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 30 pies (9 m), volar 200 pies (60 m) (mala),
nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +20 (2d6+10/19-20), 2 Garras +19 (1d8+7), 2 Alas

+14 (1d6+3), Coletazo +14 (1d8+10)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Arma de aliento (cono de 40 pies [12 m], CD 21, 12d4 frio)

Aptitudes sortilegas (NL 13°)

Avoluntad — nube brumosa, rdfaga de viento

Conjuros conocidos (NL 1°)

1° (4/dfa) — escudo, impacto verdadero

o (a voluntad) — detectar magia, luces danzantes, rayo de escarcha, remendar

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 12, Con 21, Int 12, Sab 15, Car 12

Ataque base +13; BMC +21; DMC 32 (36 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Critico mejorado (Mordisco),
Golpe vital, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (Mordisco)

Habilidades Conocimiento de conjuros +17, Intimidar +17, Nadar +31,
Percepcidn +22, Saber (arcano) +17, Sigilo +13, Volar +11

Idiomas comdin, dracénico

CE caminar por el hielo, transformar hielo

DRAGON BLANCO VENERABLE VD 15

PX 51.200

CM dragdn Enorme (frio)

Inic +4; Sentidos sentidos de los dragones, visién en la nieve; Percepcidn +32

Aura aura de frio (10 pies [3 m], 2d6 dafio por frio), Presencia temible (300
pies [go m], CD 23)

DEFENSA

CA 37, toque 8, desprevenido 37 (+29 natural, -2 tamafio)
pg 283 (21d12+147)

Fort +19, Ref +14, Vol +16

RD 15/mégica; Inmune dormir, frio, pardlisis; RC 26
Debilidades vulnerabilidad al fuego

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 30 pies (9 m), volar 200
pies (60 m) (mala), nadar 6o pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +31 (2d8+16/19-20), 2 Garras +30
(2d6+11), 2 Alas +25 (1d8+5), Coletazo +25 (2d6+16)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m) (15 pies
[4,5 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aplastamiento, Arma de aliento
(cono de 50 pies [15 m], CD 27, 20d4 frio), Bruma
congelante (3/dfa, CD 19), Ventisca

Aptitudes sortilegas (NL 21°)

Avoluntad — nube brumosa, rdfaga de viento,
muro de hielo (CD 17)

Conjuros conocidos (NL 9°)

4° (4/dia) — hechizar monstruo (CD 17), puerta
dimensional

3° (7/dia) — desplazamiento, disipar magia, rayo

B

relampagueante (CD 16)
2° (7/dia) — invisibilidad, nube brumosa, resistir energia, ver lo invisible
1° (7/dia) — alarma, aura mdgica, escudo, grasa (CD 14), impacto verdadero
o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, luces danzantes, mano del

mago, rayo de escarcha, remendar, salpicadura de dcido, sonido fantasma

ESTADISTICAS

Fue 33, Des 10, Con 25, Int 16, Sab 19, Car 16

Ataque base +21; BMC +34; DMC 44 (48 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Critico mejorado (Mordisco),
Golpe vital, Golpe vital mayor, Golpe vital mejorado, Iniciativa mejorada,
Reflejos rdpidos, Romper arma mejorado, Soltura con un arma (Mordisco)

Habilidades Averiguar intenciones +32, Conocimiento de conjuros +27,
Intimidar +27, Nadar +43, Percepcién +32, Saber (arcano) +27, Saber
(historia) +27, Sigilo +16, Volar +16

Idiomas comdin, dracénico

CE caminar por el hielo, transformar hielo

Aunque muchos lo consideran el mds débil y salvaje de los dragones
cromiticos, el dragén blanco compensa su carencia de astucia con
pura ferocidad. Los dragones blancos habitan en remotas cumbres
montafiosas congeladas y en tierras bajas drticas, creando su hogar
en relucientes cuevas de hielo y nieve. Prefieren que su comida esté

completamente congelada.




Iragin cromatico, negro

Un siseante dcido verde gotea de la dentada mandibula de este dragdn, de
escamas negras y cuernos en la cabeza.

DRAGON NEGRO
CM dragén (agua)
ESTADISTICAS BASE
VD 3; Tamafio Menudo; DG 4d12

Velocidad 60 pies (18 m), nadar 6o pies (18 m)
Armadura natural +3; Arma de aliento linea, 2d6 dcido
Fue 11, Des 16, Con 13, Int 8, Sab 11, Car 8

ECOLOGIA

Entorno pantanos célidos
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Aptitudes sortilegas (St): un dragén negro obtiene las siguientes aptitudes
sortilegas, disponibles a voluntad al alcanzar la categoria de edad indicada.
Juvenil — oscuridad (radio de 10 pies [3 m] por categoria de edad); Viejo —
crecimiento vegetal; Venerable — plaga de insectos.

Charco de dcido (Sb): un dragén negro venerable o mayor puede utilizar su
Arma de aliento para crear un charco de dcido como accién esténdar. Este
charco de 4cido tiene un radio de 5 pies (1,5 m) por cada categoria de edad
del dragén. Cuando lo crea, cualquiera en el interior del drea sufre una

cantidad de dafio igual a la del Arma de aliento del dragén (Reflejos mitad).

W v (-

Cualquier criatura que comience su turno en contacto con el charco sufre
el dafio, pero puede llevar a cabo la salvacién de Reflejos para dividirlo a

la mitad. Cada asalto, los dados totales de dafio del charco se dividen a la
mitad hasta que sean menos de 1dé. El charco de cido flota en el agua, y
causa dafio a cualquier cosa que se encuentre en la superficie.

Corromper agua (St): una vez al dia, un dragén negro adulto o mayor puede
estancar 10 pies (3 m) ctbicos de agua, volviéndola fétida e incapaz de
soportar vida acudtica. La aptitud arruina los liquidos que contengan agua.
Los objetos mégicos basados en liquidos (como las pociones) y los objetos
que posea una criatura deben tener éxito en una salvacién de Voluntad (CD
igual a la de la Presencia temible) o arruinarse. Esta aptitud es equivalente
a un conjuro de 1* nivel. Su alcance es igual al de la Presencia temible del
dragén.

Encantar reptiles (St): un dragén negro gran sierpe puede utilizar esta aptitud
3 veces/dia. Funciona como un conjuro hechizar monstruo en grupo que
afecta sélo a animales reptilianos. Esta aptitud es el equivalente a un
conjuro de 8° nivel.

Hablar con los reptiles (St): un dragén negro joven o mayor obtiene la aptitud
sortilega constante de hablar con los reptiles. Esto funciona como hablar
con los animales, pero sélo con animales reptilianos.

Mordisco acido (Sb): a la edad de viejo, el Mordisco de un dragdn negro causa
2d6 pg de dafio por acido adicionales. El dafio de un dragdn venerable
aumenta a 4d6 y el de una gran sierpe a 6d6.

Respiracion acuatica (Ex): un dragén negro puede respirar bajo el agua
indefinidamente y puede utilizar libremente su Arma de aliento, conjuros y
otras aptitudes mientras esta sumergido.

Zancada pantanosa (Ex): un dragén negro muy joven o mayor puede moverse

a su velocidad normal sin penalizador a través de las ciénagas y las arenas

movedizas.

Categoria Aptitudes Nivel de
de edad especiales lanzador
Cria inm. al 4cido, respiracién acudtica —
Muy joven zancada pantanosa —
Joven hablar con los reptiles —
Juvenil oscuridad —

Joven adulto RD 5/mdgica, resistencia a conjuros 1°

Adulto corromper agua, Presencia temible 3°
Adulto maduro  RD 10/mdgica 52
Viejo crecimiento vegetal, Mordisco acido  7°
Muy viejo RD 15/magica 9°
Venerable Charco de acido, plaga de insectos ~ 11°
Sierpe RD 20/mdgica 13°
Gran sierpe encantar reptiles 15%
DRAGON NEGRO JOVEN VD 7
PX 3.200

CM dragdn Mediano (agua)
Inic +6; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcién +14

DEFENSA

CA 21, toque 12, desprevenido 19 (+2 Des, +9 natural)
pg 76 (8d12+24)

Fort +9, Ref +8, Vol +7

Inmune acido, dormir, pardlisis

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m), volar 150 pies (45 m) (regular), nadar 6o pies (18 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +13 (1d8+6), 2 Garras +12 (1d6+4), 2 Alas +7 (1d4+2)
Ataques especiales Arma de aliento (linea de 60 pies [18 m], CD 17, 6d6 acido)

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 14, Con 17, Int 10, Sab 13, Car 10

Ataque base +8; BMC +12; DMC 24 (28 contra derribo)

Dotes Alerta, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (Mordisco), Soltura con
una habilidad (Sigilo)

Habilidades Intimidar +11, Nadar +23, Percepcion +14, Sigilo +16, Trato con
animales +8, Volar +13

Idioma dracénico

CE hablar con los reptiles, respiracién acuitica, zancada pantanosa

DRAGON NEGRO ADULTO VD 11

PX 12.800

CM dragén Grande (agua)

Inic +5; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcion +24
Aura Presencia temible (180 pies [54 m], CD 19)

DEFENSA

CA 28, toque 10, desprevenido 27 (+1 Des, +18 natural, -1 tamafio)
pg 161 (14d12+70)

Fort +14, Ref +10, Vol +12

RD 5/migica; Inmune dcido, dormir, parilisis; RC 22

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m), volar 200 pies (60 m) (mala), nadar 6o pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +21 (2d6+10), 2 Garras +20 (1d8+7), 2 Alas +15




(2d6+3), Coletazo +15 (1d8+10)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Arma de aliento (linea de 8o pies [24 m], CD 22, 12d6
acido), Corromper agua

Aptitudes sortilegas (NL 14°)

A voluntad — oscuridad (radio de 60 pies [18 m])

Conjuros conocidos (NL 3°)

1° (6/dia) — alarma, armadura de mago, niebla de oscurecimiento

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, leer magia, luces danzantes,

remendar

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 12, Con 21, Int 14, Sab 17, Car 14

Ataque base +14; BMC +22; DMC 33 (37 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque poderoso, Golpe vital, Golpe vital mejorado, Iniciativa
mejorada, Soltura con un arma (Mordisco), Soltura con una habilidad
(Sigilo)

Habilidades Conocimiento de conjuros +19, Intimidar +19, Nadar +32,
Percepcidn +24, Saber (arcano) +19, Sigilo +20, Trato con animales +16,
Volar +12

Idiomas comuin, dracdnico, gigante

CE hablar con los reptiles, respiracién acudtica, zancada pantanosa

DRAGON NEGRO VENERABLE VD 16

PX 76.800

CM dragén Enorme (agua)

Inic +4; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcidn +34
Aura Presencia temible (300 pies [go m], CD 25)

DEFENSA

CA 38, toque 8, desprevenido 38 (+30 natural, -2 tamafio)
pg 297 (22d12+154)

Fort +20, Ref +13, Vol +18

RD 15/mégica; Inmune écido, dormir, pardlisis; RC 27

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m), volar 200 pies (60 m) (mala), nadar
60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +32 (2d8+16 mas 4d6 acido), 2
Garras +31 (2d6+11), 2 Alas +29 (1d8+5), Coletazo +29
(2d6+16)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m) (15
pies [4,5 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aplastamiento, Arma de
aliento (linea de 100 pies  [30 m], CD 28,
20d6 4cido), Charco
de 4cido (radio de 50
pies [15 m]), Corromper
agua, Mordisco 4cido \_

Aptitudes sortilegas (NL 22°)

A voluntad — crecimiento vegetal,
oscuridad (radio de 100 pies [30
m]), plaga de insectos

Conjuros conocidos (NL 11°)

5° (4/dia) — cono de frio (CD 19),

muro de fuerza

G i

—

4° (7/dia)— ojo arcano, puerta dimensional, tentdculos negros

3° (7/dia) — disipar magia, heroismo, inmovilizar persona (CD 17), lentificar (CD 17)

2° (7/dia) — contorno borroso, convocar plaga, invisibilidad, particulas rutilantes
(CD 16), viento susurrante

1° (7/dia) — alarma, armadura de mago, impacto verdadero, niebla de
oscurecimiento, proyectil mdgico

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, leer magia, luces danzantes,
luz, mano del mago, prestidigitacion, remendar, resistencia

ESTADISTICAS

Fue 33, Des 10, Con 25, Int 18, Sab 21, Car 18

Ataque base +22; BMC +35; DMC 45 (49 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque mdltiple, Ataque poderoso, Golpe vital,
Golpe vital mayor, Golpe vital mejorado, Iniciativa mejorada, Pericia en
combate, Soltura con un arma (Mordisco), Soltura con una habilidad (Sigilo)

Habilidades Conocimiento de conjuros +29, Intimidar +29, Nadar +44,
Percepcion +34, Saber (arcano) +29, Saber (historia) +29, Saber (geografia)
+29, Sigilo +23, Trato con animales +26, Volar +17

Idiomas comin, dracdnico, gigante, goblin, orco

CE hablar con los reptiles, respiracién acuitica, zancada pantanosa

Gobernando los mds oscuros pantanos y ciénagas, los dragones
negros son los duefios indiscutibles de sus dominios, que dirigen
mediante la crueldad y la intimidacién. Quienes habitan cerca de
un dragén negro viven con miedo. Los dragones negros tienden a
crear sus guaridas en zonas remotas del pantano, preferiblemente en
cuevas en lo mis hondo de charcos oscuros y fétidos. En el interior,
apilan sus ricos tesoros, y duermen entre las raices y el fango.
Prefieren que su comida esté un poco podrida y a menudo la dejan a
remojo durante dias antes de consumirla, aunque también prefieren
los tesoros que ni se pudren ni se deterioran, por lo que sus
reservas estdn llenas de monedas, gemas, joyas y otros objetos

de piedra o metal.




Iragin cromdtico, rojo

Una corona de crueles cuernos rodea la cabeza de este poderoso dragdn,
al igual que unas gruesas escamas del color de la roca fundida cubren su
enorme cuerpo.

DRAGON ROJO
CM dragdn (fuego)
ESTADISTICAS BASE

VD 6; Tamaiio Pequefio; DG 7d12

Velocidad 40 pies (12 m)

Armadura natural +6; Arma de aliento cono, 2d10 fuego
Fue 17, Des 14, Con 15, Int 10, Sab 11, Car 10

ECOLOGIA

Entorno montafias célidas
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Aptitudes sortilegas (St): un dragén rojo obtiene las siguientes aptitudes
sortilegas, disponibles a voluntad al alcanzar la categoria de edad indicada.
Joven — detectar magia; Juvenil — pirotecnia; Adulto — sugestién; Viejo
— muro de fuego; Venerable — encontrar la senda; Gran sierpe — discernir
ubicacion.

Aura de fuego (Sb): un dragén rojo adulto esta rodeado de un aura de calor
intenso. Todas las criaturas en un radio de 5 pies (1,5 m) sufren 1d6 pg de
dafio por fuego al comienzo del turno del dragén. El aura de un dragén
viejo se extiende a 10 pies (3 m). El dafio de un dragdn venerable aumenta

a 2d6.

W v (-

Fundir la piedra (Sb): un dragén rojo venerable o mayor puede utilizar su Arma
de aliento para fundir la roca a un alcance de 100 pies (30 m), afectando

a un drea de 5 pies (1,5 m) de radio por cada categoria de edad. El drea se
convierte en lava hasta una profundidad de 1 pie (30 cm). Cualquier criatura
en contacto con la lava sufre 20d6 pg de dafio por fuego en el primer
asalto, 10d6 en el segundo, y después nada mas a medida que la lava se
endurece y se enfria. Si se usa en una pared o techo, considera esta aptitud
como una avalancha que causa dafio por fuego.

Incinerar (Sb): un dragdn rojo gran sierpe puede incinerar a las criaturas con
su aliento de fuego. Una criatura reducida a menos de o pg por su Arma de
aliento debe llevar a cabo una salvacion de Fortaleza (contra la misma CD
que la del Arma de aliento). Un fallo indica que la criatura queda reducida a
cenizas. Las criaturas destruidas de esta manera sélo pueden ser revividas
mediante resurreccion verdadera o magia similar.

Manipular las llamas (Sb): un dragén rojo viejo o mayor puede controlar
cualquier conjuro de fuego dentro de un radio de 10 pies (3 m) por cada
categorfa de edad del dragén, como accién estandar. Esta aptitud le
permite mover cualquier efecto de fuego en el drea, como si fuera el
lanzador. También le permite recolocar un efecto de fuego estacionario,
aunque la nueva localizacién debe estar permitida por el conjuro.
Finalmente, durante 1 asalto tras utilizar esta aptitud, el dragén puede
controlar cualquier nuevo conjuro de fuego lanzado dentro del area
controlada, como si fuera el lanzador. Puede tomar todas las decisiones
permitidas al lanzador, incluyendo cancelar el conjuro si asi lo desea.
Visién en el humo (Ex): un dragén rojo muy joven puede ver perfectamente

en condiciones de humo (como el creado por pirotecnia).

Categoria Aptitudes Nivel de
de edad especiales lanzador
Cria subtipo de fuego —
Muy joven vision en el humo =
Joven detectar magia a2
Juvenil pirotecnia, Presencia temible 33
Joven adulto RD 5/magica, resistencia a conjuros 5°
Adulto aura de fuego, sugestion 9>
Adulto maduro  RD 10/magica 9°
Viejo Manipular las llamas, muro de fuego 11°
Muy viejo RD 15/magica 13°
Venerable encontrar la senda, Fundir la piedra 15°
Sierpe RD 20/magica 172
Gran sierpe discernir ubicacion, Incinerar 19°
PX 9.600

CM dragdn Grande (fuego)
Inic +5; Sentidos sentidos de los dragones, vision en el humo; Percepcidn +15

DEFENSA

CA 22, toque 10, desprevenido 21 (+1 Des, +12 natural, -1 tamafio)
pg 115 (11d12+44)

Fort +11, Ref +8, Vol +10

Inmune dormir, fuego, parilisis

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (mala)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +17 (2d6+10), 2 Garras +17 (1d8+7), 2 Alas +12
(2d6+3), Coletazo +12 (1d8+10)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Arma de aliento (cono de 40 pies [12 m], CD 19, 6d10
fuego)

Aptitudes sortilegas (NL 11°)

A voluntad — detectar magia

Conjuros conocidos (NL 1°)

1° (4/dfa) — escudo, impacto verdadero

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, leer magia, mano del mago, prestidigitacion

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 12, Con 19, Int 12, Sab 13, Car 12

Ataque base +11; BMC +19; DMC 30 (34 contra derribo)

Dotes Ataque poderoso, Golpe vital, Golpe vital mejorado, Hendedura,
Iniciativa mejorada, Voluntad de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +15, Engafiar +15, Intimidar +15, Percepcién
+15, Sigilo +11, Tasacidn +15, Volar +9

Idiomas comdin, dracénico

PX 38.400

CM dragén Enorme (fuego)

Inic +4; Sentidos sentidos de los dragones, visién en el humo; Percepcion +23

Aura aura de fuego (5 pies [1,5 m], 1d6 fuego), Presencia temible (180 pies [54
m], CD 21)

DEFENSA

CA 29, toque 8, desprevenido 29 (+21 natural, -2 tamafio)




pg 212 (17d12+102)
Fort +16, Ref +10, Vol +15
RD 5/migica; Inmune dormir, fuego, parilisis; RC 25

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (mala)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +25 (2d8+15), 2 Garras +25 (2d6+10), 2 Alas +23
(2d8+5), Coletazo +23 (2d6+15)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m) (15 pies [4,5 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aplastamiento, Arma de aliento (cono de 50 pies [15 m], CD
24, 12d10 fuego)

Aptitudes sortilegas (NL 17°)

A voluntad — detectar magia, pirotecnia (CD 15), sugestién (CD 16)

Conjuros conocidos (NL 7°)

3° (5/dia) — acelerar, disipar magia

2° (7/dia) — invisibilidad, resistir energia, ver lo invisible

1° (7/dia) — alarma, escudo, grasa (CD 14), impacto verdadero, proyectil mdgico

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, leer magia, luz, mano del mago, marca

arcana, prestidigitacién, remendar, resistencia, sonido fantasma

ESTADISTICAS

Fue 31, Des 10, Con 23, Int 16, Sab 17, Car 16

Ataque base +17; BMC +29; DMC 39 (43 contra derribo)

Dotes Ataque muiltiple, Ataque poderoso, Golpe vital, Golpe vital mayor,
Golpe vital mejorado, Hendedura, Iniciativa mejorada, Voluntad de hierro,
Voluntad de hierro mejorada

Habilidades Averiguar intenciones +23, Conocimiento de conjuros +23,
Engafiar +23, Intimidar +23, Percepcidn +23, Saber (arcano) +23, Sigilo +12,
Tasacién +23, Volar +12

Idiomas comuin, dracénico, enano, orco

DRAGON ROJO VENERABLE VD 19

PX 204.800

CM dragdn Gargantuesco (fuego)

Inic +3; Sentidos sentidos de los dragones,
vision en el humo; Percepcién +33

Aura aura de fuego (10 pies [3 m], 2d6
fuego), Presencia temible (300 pies
[90 m], CD 27)

DEFENSA

CA 38, toque 5, desprevenido 38 (-1
Des, +33 natural, -4 tamafio)

pg 362 (25d12+200)

Fort +22, Ref +13, Vol +21

RD 15/mégica; Inmune dormir, fuego, parélisis; RC 30

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 250 pies (75 m) (torpe)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +35 (4d6+21/19-20), 2 Garras +35
(2d8+14), 2 Alas +33 (2d6+7), Coletazo +33 (2d8+21)

Espacio 20 pies (6 m); Alcance 15 pies (4,5 m) (20 pies [6 m] con
Mordisco)

Ataques especiales Aplastamiento, Arma de aliento (cono de 60 pies

[28 m], CD 30, 20d10 fuego), Barrido, Fundir la piedra,

o/

Manipular las llamas
Aptitudes sortilegas (NL 25°)
A voluntad — detectar magia, encontrar la senda, muro de fuego, pirotecnia (CD

17), sugestion (CD 18)

Conjuros conocidos (NL 15°)

7° (4/dia) — deseo limitado, retorno de conjuros

6° (6/dia) — campo antimagia, contingencia, disipar magia mayor

5° (7/dia) — muro de fuerza, polimorfar, telecinesis (CD 20), teletransportar

4° (7/dia) — escudo de fuego, invisibilidad mayor, miedo (CD 19), piel pétrea

3° (7/dia) — acelerar, desplazamiento, disipar magia, don de lenguas

2° (7/dia) — alterar el propio aspecto, desorientar (CD 17), detectar pensamientos

(CD 1y), resistir energia, ver lo invisible
1° (8/dia) — alarma, escudo, grasa (CD 16), impacto verdadero, proyectil mdgico
o (a voluntad) — abrir/cerrar, cuchichear mensaje, leer magia, luz, mano del mago,

marca arcana, prestidigitacién, remendar, sangrar (CD 15)

ESTADISTICAS

Fue 39, Des 8, Con 27, Int 20, Sab 21, Car 20

Ataque base +25; BMC +43; DMC 52 (56 contra derribo)

Dotes Apresurar conjuro, Ataque multiple, Ataque poderoso, Critico
asombroso, Critico mejorado (Mordisco), Golpe vital, Golpe vital mayor,
Golpe vital mejorado, Hendedura, Iniciativa mejorada, Soltura con los
criticos, Voluntad de hierro, Voluntad de hierro mejorada

Habilidades Averiguar intenciones +33, Conocimiento de conjuros +33,
Diplomacia +33, Engafiar +33, Intimidar +33, Percepcion +33, Saber (arcano)
+33, Saber (historia) +33, Sigilo +15, Tasacién +33, Volar +11

Idiomas abisal, comtin, dracénico, enano, gigante, orco

Pocas criaturas son mds crueles y temibles que el poderoso dragén
rojo. Rey de los cromiticos, esta terrible bestia lleva la ruina y la

muerte a las tierras que estén bajo su sombra.




Iragin tromdtien, verde

Escamas del color de las esmeraldas protegen a este feroz dragdn, que
posee un unico cuerno afilado sobresaliendo del extremo de su hocico
dentado.

DRAGON VERDE
LM dragén (aire)
ESTADISTICAS BASE

VD 4; Tamaiio Pequefio; DG 5d12

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 40 pies (12 m)
Armadura natural +4; Arma de aliento cono, 2d6 4cido
Fue 13, Des 14, Con 13, Int 10, Sab 11, Car 10

ECOLOGIA

Entorno bosques templados
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Aptitudes sortilegas (St): un dragdn verde obtiene las siguientes aptitudes
sortilegas, disponibles a voluntad al alcanzar la categoria de edad indicada.
Joven — enmaraiiar; Juvenil — hechizar persona; Adulto — sugestion;
Viejo — crecimiento vegetal; Venerable — dominar persona; Gran sierpe —
comandar plantas.

Camuflaje (Ex): un dragdn verde viejo o mayor puede utilizar Sigilo para
esconderse en cualquier tipo de terreno natural, incluso si éste no concede
cobertura u ocultamiento.

Despertar ents (Sb): un dragdn verde gran sierpe puede llamar al mismo

W v (-

bosque para que le ayude, animando varios drboles para que le sirvan como
ents y le protejan. Se puede llamar a los ents a partir de cualquier arbol

vivo de tamafio Enorme o mayor. Un dragén verde puede crear un ent
como accidn estandar, hasta un total de 4 ents al dia. Esta aptitud tiene un
alcance de toque. Estos ents permanecen animados hasta 1 hora, tras la
cual vuelven a ser drboles normales.

Miasma (Sb): un dragén verde venerable o mayor puede usar su Arma de
aliento para crear una nube de dcido como accidn estdndar, que causa
dafio a cualquier criatura en su interior. La nube se mueve con el dragény
tiene un radio de 20 pies (6 m). Cuando es creada, quien se encuentre en

el drea sufre tanto dafio como la mitad del causado por el Arma de aliento
del dragén, permitiendo una salvacién de Reflejos para dividir el dafio a

la mitad. El nimero de dados de dafio que se lanzan se divide a la mitad
cada asalto hasta que el resultado sea menor de 1d6. Cualquier criatura que
comience su turno dentro de la nube sufre dafio, pero puede llevar a cabo
la salvacion de Reflejos para dividirlo a la mitad. Un viento fuerte, como el
creado por rdfaga de viento, dispersa la nube en 1 asalto.

Pisada sin rastro (Ex): un dragdn verde adulto o mayor no deja rastro en
entornos naturales y no puede ser rastreado. Un dragdn verde puede elegir
dejar rastro, si asi lo desea.

Respiracion acuatica (Ex): un dragén verde puede respirar bajo el agua
indefinidamente, y utilizar libremente su Arma de aliento, conjuros y otras
aptitudes mientras estd sumergido.

Zancada forestal (Ex): un dragén verde muy joven o mayor puede moverse

a través de cualquier tipo de follaje a su velocidad total sin sufrir dafio

o impedimentos. Las zonas de follaje que han sido manipuladas

magicamente le afectan de forma normal.

Categoria Aptitudes Nivel de
de edad especiales lanzador
Cria inm. al 4cido, respiracién acudtica —
Muy joven zancada forestal —
Joven enmaranar

Juvenil hechizar persona, Presencia temible 1°
Joven adulto RD 5/méagica, resistencia a conjuros 3°
Adulto pisada sin rastro, sugestion 5%
Adulto maduro  RD 10/mdgica 7
Viejo camuflaje, crecimiento vegetal 9°
Muy viejo RD 15/magica 11°
Venerable dominar persona, Miasma 13°
Sierpe RD 20/mdgica 15°
Gran sierpe comandar plantas, despertar ents  17°

DRAGON VERDE JOVEN VD 8

PX 4.800
LM dragén Grande (aire)
Inic +1; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcién +15

DEFENSA

CA 20, toque 10, desprevenido 19 (+1 Des, +10 natural, -1 tamafio)
pg 85 (9d12+27)

Fort +9, Ref +7, Vol +9

Inmune acido, dormir, pardlisis

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 4o pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (mala)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +13 (2d6+7), 2 Garras +13 (1d8+5), 2 Alas +8 (1d6+2),
Coletazo +8 (1d8+7)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Arma de aliento (cono de 40 pies [12 m], CD 17, 6d6 acido)

Aptitudes sortilegas (NL 9°)

Avoluntad — enmarafiar (CD 12)

ESTADISTICAS

Fue 21, Des 12, Con 17, Int 12, Sab 13, Car 12

Ataque base +9; BMC +15; DMC 26 (30 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque poderoso, Gran hendedura, Hendedura, Voluntad de
hierro

Habilidades Conocimiento de conjuros +13, Nadar +25, Percepcion +15, Saber
(Naturaleza) +13, Sigilo +9, Supervivencia +13, Volar +7

Idiomas comdin, dracénico

CE respiracién acudtica, zancada forestal

DRAGON VERDE ADULTO VD 12

PX 19.200

LM dragén Enorme (aire)

Inic +o; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcion +25
Aura Presencia temible (180 pies [54 m], CD 20)

DEFENSA

CA 27, toque 8, desprevenido 27 (+19 natural, -2 tamafio)
pg 172 (15d12+75)

Fort +14, Ref +9, Vol +14

RD 5/migica; Inmune dcido, dormir, parlisis; RC 23

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 40 pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (mala)




Cuerpo a cuerpo Mordisco +21 (2d8+12/19-20), 2 Garras +21 (2d6+8/19-20), 2
Alas +16 (1d8+4), Coletazo +16 (2d6+12)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m) (15 pies [4,5 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aplastamiento (criaturas Pequefias, CD 22, 2d8+12), Arma
de aliento (cono de 50 pies [15 m], CD 22, 12d6 4cido)

Aptitudes sortilegas (NL 15°)

A voluntad — hechizar persona (CD 14), enmarafiar (CD 14), sugestién (CD 16)

Conjuros conocidos (NL 5°)

2° (5/dia) — alterar el propio aspecto, imagen miltiple

1° (7/dia) — convocar monstruo I, escudo, imagen silenciosa (CD 14), ventriloquia
(CD14)

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, luces danzantes, mano del
mago, prestidigitacion, sonido fantasma

ESTADISTICAS

Fue 27, Des 10, Con 21, Int 16, Sab 17, Car 16

Ataque base +15; BMC +25; DMC 35 (39 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Critico mejorado (Mordisco,
Garra), Gran hendedura, Hendedura, Voluntad de hierro

Habilidades Conocimiento de conjuros +21, Nadar +34, Percepcion +25, Saber
(arcano) +21, Saber (Naturaleza) +21, Sigilo +10, Supervivencia +21, Usar
objeto magico +21, Volar +10

Idiomas comtin, dracénico, elfo, silvano

CE pisada sin rastro, respiracién acudtica, zancada forestal

DRAGON VERDE VENERABLE VD 17

PX 102.400

LM dragén Gargantuesco (aire)

Inic -1; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcidn +35
Aura Presencia temible (300 pies [go m], CD 26)

DEFENSA

CA 36, toque 5, desprevenido 36 (-1 Des, +31 natural, -4
tamafio)

pg 310 (23d12+161)

Fort +20, Ref +12, Vol +20

RD 15/mégica; Inmune 4cido, dormir, parilisis; RC 28

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 40 pies (12 m), volar 250 pies
(75 m) (torpe)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +31 (4d6+18/19-20), 2 Garras
+31 (2d8+12/19-20), 2 Alas +29 (2d6+6), Coletazo +29
(2d8+18)

Espacio 20 pies (6 m); Alcance 15 pies (4,5 m) (20 pies [6
m] con Mordisco)

Ataques especiales Aplastamiento (criaturas Medianas,
CD 28, 4d6+18), Arma de aliento (cono de 60 pies [18
m], CD 28, 20d6 4cido), Barrido, Miasma

Aptitudes sortilegas (NL 23°)

A voluntad — crecimiento vegetal, dominar persona (CD
20), enmaraiiar (CD 16), hechizar persona (CD 16),
sugestién (CD 18)

Conjuros conocidos (NL 13°)

6° (4/dia) — desintegrar (CD 21), visidn verdadera

5° (7/dia) — convocar monstruo V, polimorfar, teletransportar

BINCRIMATIRAUR

LR

4° (7/dia) — escudrifiamiento (CD 19), piel pétrea, puerta dimensional, tormenta
de hielo

3° (7/dfa) — acelerar, bola de fuego (CD 18), desplazamiento, disipar magia

2°(7/dia)— alterar el propio aspecto, detectar pensamientos (CD 17), imagen
miiltiple, localizar objeto, ver lo invisible

1° (7/dia) — convocar monstruo |, escudo, imagen silenciosa (CD 16), proyectil
madgico, ventriloquia (CD 16)

o (a voluntad) — atontar, cuchichear mensaje, detectar magia, luces danzantes,
mano del mago, prestidigitacion, resistencia, sonido fantasma, toque de fatiga

ESTADISTICAS

Fue 35, Des 8, Con 25, Int 20, Sab 21, Car 20

Ataque base +23; BMC +39; DMC 48 (52 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque muiltiple, Ataque poderoso, Critico
mejorado (Mordisco, Garra), Critico sangrante, Gran hendedura,
Hendedura, Romper arma mejorado, Soltura con los criticos, Voluntad de
hierro

Habilidades Conocimiento de conjuros +31, Nadar +46, Percepcion +35, Saber
(arcano) +31, Saber (local) +31, Saber (los Planos) +31, Saber (Naturaleza) +31,
Sigilo +13, Supervivencia +31, Usar objeto magico +31, Volar +9

Idiomas abisal, comtn, dracénico, elfo, gigante, silvano

CE camuflaje, pisada sin rastro, respiracion acudtica, zancada forestal

Los dragones verdes habitan en los antiguos bosques del mundo,
merodeando bajo gigantescos follajes en busca de presas. De todos
los dragones cromadticos, los dragones verdes son quizd los mds

ficiles de tratar con diplomacia.



Iragin metdliv, bronee

Este elegante dragdn estd cubierto por escamas metdlicas sin brillo, que
van desde el color del bronce reluciente al azul moteado.

DRAGON DE BRONCE
LB dragén (agua)
ESTADISTICAS BASE

VD s5; Tamafio Pequefio; DG 6d12

Velocidad 40 pies (12 m), nadar 60 pies (18 m)

Armadura natural +5; Arma de aliento linea, 2d6 electricidad
Fue 13, Des 14, Con 13, Int 14, Sab 15, Car 14

ECOLOGIA

Entorno costas templadas
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Aliento de repulsién (Sb): en lugar de una linea de electricidad, puede exhalar un
cono de gas de rechazo, cuyos objetivos deben salvar contra Voluntad o no hacer
nada més que huir del dragén durante 1d6 asaltos mas 1 asalto por categoria de
edad. Este es un efecto enajenador de compulsién.

Aptitudes sortilegas (St): el dragdn obtiene las siguientes aptitudes sortilegas
avoluntad a cada categoria de edad indicada. Muy joven — hablar con los
animales; Juvenil — crear comida y bebida; Adulto — nube brumosa; Viejo —
detectar pensamientos; Venerable — controlar las aguas; Gran sierpe — controlar
el clima.

Aura de electricidad (Sb): un dragén de bronce viejo o mayor posee un aura de
electricidad. Todas las criaturas en un radio de 5 pies (1,5 m) sufren 1dé pg de
dafio por electricidad al comienzo del turno del dragén. El aura de un dragén
venerable mide 10 pies (3 m) de radio. El dafio de una gran sierpe aumenta a 2dé.
Un dragén de bronce puede suprimir esta aura a voluntad.

Cambiar de forma (Sb): un dragén de bronce joven o mayor puede adoptar la forma
de cualquier animal o humanoide 3 veces al dia como con polimorfar.

Maestria con las olas (Sb): durante 10 minutos por cada categoria de edad al dia, un
dragon de bronce juvenil y las criaturas o navios que estén a 50 pies (15 m) de él
pueden moverse al doble de la velocidad normal en el agua.

Maremoto (Sb): el dragén puede provocar que el mar se alce y rompa sobre sus
enemigos una vez al dia como accidn estandar. Esto afecta a un drea de costa

de 120 pies (36 m) de longitud y a todas las criaturas hasta 40 pies (12 m) tierra
adentro; considera que los objetivos son golpeados por una avalancha (Reglas
bdsicas, pagina 428-429), como si estuviesen en la zona de derrumbamiento.

La CD de la salvacién para mitad de dafio es igual a la del Arma de aliento del
dragén. Los que fallan sus salvaciones sufren todo el dafio y son arrastrados 6o
pies (18 m) mar adentro, y depositados 20 pies (6 m) bajo la superficie en el asalto
siguiente al golpe de la ola.

Respiracién acuitica (Ex): un dragén de bronce respira bajo el aguay puede utilizar
su Arma de aliento, conjuros y otras aptitudes sumergido.

Vértice (Ex): una vez al dia, un dragén de bronce venerable o mayor puede crear un
vértice como accidn estandar, como un elemental de agua anciano (consulta

la pagina 122). El vértice posee 60 pies (18 m) de altura y un radio de 30 pies (9
m) por categoria de edad. Un dragdn de bronce puede mantener este vértice

durante 1 asalto por categoria de edad.

Categoria Aptitudes Nivel de
de edad especiales lanzador
Cria Aliento de repulsion, inmune —

a la electricidad, respiracién acudtica
Muy joven hablar con los animales —
Joven cambiar de forma 10
Juvenil crear comida y bebida, maestriacon  3°

las olas

Joven adulto  RD 5/madgica, resistencia a conjuros  5°

Adulto nube brumosa, Presencia temible 7
Adulto maduro RD 10/mdgica 9°
Viejo aura de electricidad, detectar 112
pensamientos
Muy viejo RD 15/magica 13°
Venerable controlar las aguas, Vértice 15°
Sierpe RD 20/mdgica 172
Gran sierpe controlar el clima, Maremoto 19°

DRAGON DE BRONCE JOVEN VD 9

PX 6.400
LB dragdn Grande (agua)
Inic +1; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcién +20

DEFENSA

CA 21, toque 10, desprevenido 20 (+1 Des, +11 natural, -1 tamafio)
Pg 95 (10d12+30)

Fort +10, Ref +8, Vol +10

Inmune dormir, electricidad, parélisis

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (mala), nadar 60 pies (28 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +14 (2d6+7), 2 Garras +14 (1d8+5), 2 Alas +12 (1d6+2),
Coletazo +12 (1d8+7)

Ataques especiales Aliento de repulsion, Arma de aliento (linea de 8o pies [24 m],
CD 18, 6d6 electricidad)

Aptitudes sortilegas (NL 10°)

Avoluntad — hablar con los animales

Conjuros conocidos (NL 1°)

1° (4/dia) — alarma, niebla de oscurecimiento

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, luz, resistencia

ESTADISTICAS

Fue 21, Des 12, Con 17, Int 16, Sab 17, Car 16
Ataque base +10; BMC +16; DMC 27 (31 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque midltiple, Ataque poderoso, Golpe vital
Habilidades Averiguar intenciones +20, Conocimiento de conjuros +16, Diplomacia
+16, Intimidar +16, Nadar +26, Percepcién +20, Saber (arcano) +16, Sigilo +10,

Volar +8
Idiomas acuano, comiin, dracénico, elfo

CE cambiar de forma, respiracién acudtica

DRAGON DE BRONCE ADULTO VD 13

PX 25.600

LB dragdén Enorme (agua)

Inic +0; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcién +28
Aura Presencia temible (180 pies [54 m], CD 23)

DEFENSA

CA 28, toque 8, desprevenido 28 (+20 natural, -2 tamafio)




pg 184 (16d12+80)
Fort +15, Ref +10, Vol +15

RD 5/mégica; Inmune dormir, electricidad, parélisis; RC 24

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (mala), nadar 60 pies (28 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +22 (2d8+12), 2 Garras +22 (2d6+8), 2 Alas +20 (1d8+4),
Coletazo +20 (2d6+12)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m) (15 pies [4,5 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento de repulsion, Aplastamiento, Arma de aliento (linea de
100 pies [30 m], CD 23, 12d6 electricidad)

Aptitudes sortilegas (NL 16°)

Avoluntad — crear comida y bebida, hablar con los animales, nube brumosa

Conjuros conocidos (NL 7°)

3° (5/dia) — disipar magia, Lentificar (CD 18)

2° (7/dia) — contorno borroso, imagen mdiltiple, rdfaga de viento

1° (8/dia) — alarma, armadura de mago, escudo, impacto verdadero, niebla de
oscurecimiento

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, luz, resistencia, 3 mas

ESTADISTICAS

Fue 27, Des 10, Con 21, Int 20, Sab 21, Car 20

Ataque base +16; BMC +26; DMC 36 (40 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque miiltiple, Ataque poderoso, Flotar, Golpe vital,
Golpe vital mejorado, Hendedura

Habilidades Averiguar intenciones +28, Conocimiento de conjuros +24, Diplomacia
+24, Intimidar +24, Nadar +35, Percepcién +28, Saber (arcano, geografia) +24,
Sigilo +11, Trato con animales +21, Volar +11

Idiomas acuano, comun, dracénico, elfo, gnomo, 2 més

CE cambiar de forma, maestria con las olas, respiracién acudtica

DRAGON DE BRONCE VENERABLE
PX 153.600
LB dragdén Gargantuesco (agua)
Inic +3; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcién +38
Aura aura de electricidad, Presencia temible (300 pies
[90 m], CD 29)
DEFENSA

CA 37, toque 5, desprevenido 37 (-1 Des, +32
natural, -4 tamafio)

pg 324 (24d12+168)

Fort +21, Ref +13, Vol +21

RD 15/mdgica; Inmune dormir, electricidad,
parilisis; RC 29

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 250 pies (75 m)
(torpe), nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +32 (4d6+18/19-20), 2
Garras +32 (2d8+12/19-20), 2 Alas +30 (2d6+6),
Coletazo +30 (2d8+18)

Espacio 20 pies (6 m); Alcance 15 pies (4,5 m) (20 pies
[6 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento de repulsion,
Aplastamiento, Arma de aliento (linea de 120

pies [36 m], CD 29, 20d6 electricidad), Barrido,

Vértice

Aptitudes sortilegas (NL 24°)

Avoluntad — controlar las aguas, crear comida y bebida, detectar pensamientos (CD
19), hablar con los animales, nube brumosa

Conjuros conocidos (NL 15°)

7° (5/d{a) — estatua, retorno de conjuros

6° (7/dia) — disipar magia mayor, doble engafioso, sugestion en grupo (CD 23)

5° (7/dia) — bruma mental, exorcismo, mano interpuesta, teletransportar

4° (7/dia) — bruma sélida, piel pétrea, puerta dimensional, tormenta de hielo

3° (8/dia) — disipar magia, heroismo, lentificar (CD 20), sugestién

2° (8/dia) — contorno borroso, imagen miiltiple, invisibilidad, rdfaga de viento, telarafia

1° (8/dia) — alarma, armadura de mago, escudo, impacto verdadero, niebla de
oscurecimiento

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, luz, resistencia, 5 mas

ESTADISTICAS

Fue 35, Des 8, Con 25, Int 24, Sab 25, Car 24

Ataque base +24; BMC +40; DMC 49 (53 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque muiltiple, Ataque poderoso, Critico mejorado
(Mordisco, Garra), Flotar, Golpe vital, Golpe vital mejorado, Gran hendedura,
Hendedura, Iniciativa mejorada

Habilidades Averiguar intenciones +38, Conocimiento de conjuros +34, Curar
+34, Diplomacia +34, Intimidar +34, Nadar +47, Percepcion +38, Saber (arcano,
geografia, historia) +34, Sigilo +14, Trato con animales +31, Volar +10

Idiomas acuano, comuin, dracénico, elfo, gnomo, 3 mas

CE cambiar de forma, maestria con las olas, respiracién acudtica

Los dragones de bronce son conocidos por aliarse con viajeros y aventureros si

la causa y la recompensa son justas y verdaderas.




Iragin metdlien, whre

Brillantes y resplandecientes escamas cobrizas cubren a este dragdn de
grandes alas, desde la cabeza coronada de cuernos hasta la cola en forma
de cresta.

DRAGON DE COBRE
CB dragén (tierra)
ESTADISTICAS BASE
VD 4; Tamafio Menudo; DG 5d12

Velocidad 40 pies (12 m)
Armadura natural +4; Arma de aliento linea, 2d6 4cido
Fue 11, Des 16, Con 13, Int 12, Sab 13, Car 12

ECOLOGIA

Entorno colinas célidas
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Aliento lentificante (Sb): en lugar de una linea de 4cido, el dragén puede exhalar un
cono de gas lentificante. Los que se encuentran en el area deben salvar contra
Fortaleza para no quedar lentificados (como por el conjuro) durante 1d6 asaltos
mds 1 asalto por cada categoria de edad del dragén.

Aptitudes sortilegas (St): un dragén de cobre obtiene las siguientes aptitudes
sortilegas, disponibles a voluntad al alcanzar la categoria de edad indicada. Muy
joven — grasa; Juvenil — terribles carcajadas; Adulto — transformar piedra;
Viejo — transmutar roca en barro/barro en roca; Venerable — muro de piedra;
Gran sierpe — remover tierra.

Aura de lentificar (Sb): un dragén de cobre viejo o mayor esta rodeado por un aura
de lentitud. Todas las criaturas en un radio de 5 pies (1,5 m) del dragén deben
salvar contra Voluntad para no verse afectados por un efecto similar a lentificar
durante 1 asalto. El aura de un dragdn venerable se extiende a 10 pies (3 m). Con
los dragones de cobre gran sierpe, los oponentes que fallan sus salvaciones
quedan ralentizados durante 1d4 asaltos. La CD de la salvacién es igual a la del
Arma de aliento del dragén. Un dragdn de cobre puede suprimir o activar esta
aura a voluntad como accién gratuita.

Carcajadas en grupo (St): un dragén de cobre venerable puede hacer una broma
fantéstica una vez al dia como accién estandar. Todas las criaturas en un radio
de 10 pies (3 m) por cada categoria de edad deben tener éxito en una salvacion
de Voluntad o reirse durante 1 asalto por categoria de edad, como si estuvieran
afectados por terribles carcajadas. La CD de la salvacion se basa en el Carisma.
Esto es igual que un conjuro de 6° nivel.

Chiste mortal (St): una vez al dia, como accién estandar, el dragén puede contar un
chiste mortal. Esto afecta a un objetivo, y funciona como palabra de poder mortal.
Este es un efecto sénico dependiente del idioma.

Esquiva asombrosa (Ex): un dragon de cobre joven o mayor siempre esta vigilando
posibles emboscadas, y nunca queda desprevenido. Esta aptitud funciona como
la aptitud de picaro del mismo nombre.

Maestro de las trampas (Ex): el dragén obtiene un bonificador +1 por cada categoria
de edad a las pruebas de Artesania (trampas) y a las de Percepcién llevadas a
cabo para localizar una trampa. Tras convertirse en adulto maduro, puede usar
Inutilizar mecanismo para desactivar trampas magicas como si tuviese el rasgo
de clase encontrar trampas del picaro.

Trepar por la piedra (Ex): un dragén de cobre puede trepar por superficies de piedra

como si usase un conjuro de escalada de arafia.

Categoria Aptitudes Nivel de

de edad especiales lanzador

Cria inmunidad al 4cido, trepar por la —
piedra, Aliento lentificante

Muy joven grasa —

Joven esquiva asombrosa 190

Juvenil maestro de las trampas, terribles 3°
carcajadas

Joven adulto  RD 5/mdgica, resistencia a conjuros  5°

Adulto Presencia temible, transformar piedra 7°
Adulto maduro RD 10/mdgica 9°
Viejo aura de lentificar, transmutar 122
roca/barro
Muy viejo RD 15/mégica T
Venerable Carcajadas en grupo, muro de piedra  15°
Sierpe RD 20/mégica 17°
Gran sierpe Chiste mortal, remover tierra 19°

DRAGON DE COBRE JOVEN VD 8

PX 4.800
CB dragdn Mediano (tierra)
Inic +6; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcidn +14

DEFENSA

CA 22, toque 12, desprevenido 20 (+2 Des, +10 natural)

pg 85 (9d12+27)

Fort +9, Ref +8, Vol +8

Aptitudes defensivas esquiva asombrosa; Inmune acido, dormir, parélisis

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 150 pies (45 m) (regular); trepar por la piedra

Cuerpo a cuerpo Mordisco +13 (1d8+6/19-20), 2 Garras +13 (1d6+4), 2 Alas +8 (1d4+2)

Espacio 5 pies (1,5 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento lentificante (cono de 30 pies [g m], CD 17, lentificado
durante 1d6+3 asaltos), Arma de aliento (linea de 60 pies [18 m], CD 17, 6d6 acido)

Aptitudes sortilegas (NL 9°)

Avoluntad — grasa (CD 13)

Conjuros conocidos (NL 1°)

1° (4/dia) — alarma, imagen silenciosa (CD 13)

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, luz, sonido fantasma (CD 12)

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 14, Con 17, Int 14, Sab 15, Car 14

Ataque base +9; BMC +13; DMC 25 (29 contra derribo)

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorado (Mordisco), Derribo mejorado, Iniciativa
mejorada, Pericia en combate

Habilidades Artesania (trampas) +14, Averiguar intenciones +14, Engafar +14,
Interpretar (comedia) +11, Percepcién +14, Sigilo +14, Usar objeto mégico +14,
Volar +14

Idiomas comun, dracénico, gnomo

DRAGON DE COBRE ADULTO VD 12

PX 19.200

CB dragdn Grande (tierra)

Inic +5; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcion +22
Aura Presencia temible (180 pies [54 m], CD 21)

DEFENSA




CA 29, toque 10, desprevenido 28 (+1 Des, +19 natural, -1 tamafio)

pg 172 (15d12+75)

Fort +14, Ref +10, Vol +13

Aptitudes defensivas esquiva asombrosa; RD 5/mdgica; Inmune dcido, dormir,

parilisis; RC 23

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (mala); trepar por la piedra

Cuerpo a cuerpo Mordisco +21 (2d6+10/19-20), 2 Garras +21 (1d8+7/19-20), 2 Alas +16
(2d6+3), Coletazo +16 (1d8+10)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento lentificante, Arma de aliento (linea de 8o pies [24 m], CD
22,12d6 4cido)

Aptitudes sortilegas (NL 15°)

Avoluntad — grasa (CD 15), terribles carcajadas (CD 16), transformar piedra

Conjuros conocidos (NL7°)

3° (5/dia) — disipar magia, imagen mayor (CD 17)

2° (7/dia) — invisibilidad, particulas rutilantes (CD 16), trampa fantasmal

1° (7/dia) — alarma, escudo, identificar, imagen silenciosa (CD 15), proyectil mdgico

o (a voluntad) — abrir/cerrar, cuchichear mensaje, detectar magia, leer magia, luz,

prestidigitacion, sonido fantasma (CD 14)

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 12, Con 21, Int 18, Sab 19, Car 18

Ataque base +15; BMC +23; DMC 34 (38 contra derribo)

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorado (Mordisco, Garra), Derribo mayor,
Derribo mejorado, Golpe vital, Iniciativa mejorada, Pericia en combate

Habilidades Artesania (trampas) +28, Averiguar intenciones +22, Conocimiento
de conjuros +22, Diplomacia +22, Engafiar +22, Interpretar (comedia) +19,
Percepcién +22, Sigilo +15, Usar objeto mégico +22, Volar +13

Idiomas comun, dracénico, elfo, gnomo, mediano

CE maestro de las trampas

DRAGON DE COBRE VENERABLE
PX 102.400
CB dragdn Enorme (tierra)
Inic +4; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcién +32

Aura aura de lentificar, Presencia temible (300 pies [go m], CD 27)

DEFENSA

CA 39, toque 8, desprevenido 39 (+31 natural, -2 tamafio)

pg 310 (23d12+161)

Fort +20, Ref +13, Vol +19

Aptitudes defensivas esquiva asombrosa; RD 15/mdgica; Inmune écido,
dormir, parilisis; RC 28

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (mala); trepar por la piedra

Cuerpo a cuerpo Mordisco +32 (2d8+16/19-20), 2 Garras +32 (2d6+11/19-20), 2 Alas
+27 (1d8+s5), Coletazo +27 (2d6+16)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m) (15 pies [4,5 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento lentificante, Aplastamiento, Arma de aliento (linea
de 100 pies [30 m], CD 28, 20d6 4cido), Carcajadas en grupo

Aptitudes sortilegas (NL 23°)

Avoluntad — grasa (CD 17), muro de piedra, terrible carcajadas (CD 18),
transformar piedra, transmutar barro en roca, transmutar roca en barro

Conjuros conocidos (NL 15°)

7° (4/dia) — invertir gravedad, teletransportar objeto (CD 23)

6° (7/dia) — campo antimagia, doble engafioso, imagen programada (CD 23)

5° (7/dia) — bruma mental (CD 21), polimorfar, recado, teletransportar
4° (7/dia) — confusién, pauta iridiscente, piel pétrea, transformar piedra
3° (y/dia) — acelerar, disipar magia, don de lenguas, sugestién (CD 19)

2° (7/dia) — invisibilidad, particulas rutilantes (CD 18), pirotecnia, trampa fantasmal,
ver lo invisible

1° (8/dia) — aura mdgica, escudo, imagen silenciosa (CD 18), niebla de oscurecimiento,
retirada expeditiva

o (a voluntad) — abrir/cerrar, cuchichear mensaje, detectar magia, leer magia, luz, luces

danzantes, mano del mago, prestidigitacion, sonido fantasma (CD 17)

ESTADISTICAS

Fue 33, Des 10, Con 25, Int 22, Sab 23, Car 22

Ataque base +23; BMC +36; DMC 46 (50 contra derribo)

Dotes Apresurar conjuro, Ataque poderoso, Critico mejorado (Mordisco, Garra),
Derribo mayor, Derribo mejorado, Desarme mejorado, Golpe vital, Golpe vital
mejorado, Iniciativa mejorada, Pericia en combate, Soltura con los conjuros
(ilusion)

Habilidades Artesania (trampas) +42, Averiguar intenciones +32, Conocimiento
de conjuros +32, Diplomacia +32, Engafiar +32, Interpretar (comedia) +29,
Percepcidn +32, Saber (geografia) +32, Saber (historia) +32, Sigilo +18, Usar objeto
magico +32, Volar +18

Idiomas comun, dracénico, elfo, enano, gigante, gnomo, mediano

CE maestro de las trampas

Este caprichoso dragén dedica la mayor parte de su tiempo

en combate a intentar incordiar y

frustrar a sus enemigos.
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Iragin metdlien, oro

Escamas doradas cubren el cuerpo de este majestuoso dragén, y una
regia cresta de cuernos se arquea hacia atrds sobre unos ojos sabios y
penetrantes.

DRAGON DE ORO
LB dragén (fuego)
ESTADISTICAS BASE

VD 7; Tamafio Pequefio; DG 8d12

Velocidad 60 pies (18 m), nadar 6o pies (18 m)

Armadura natural +7; Arma de aliento cono, 2d10 fuego
Fue 17, Des 14, Con 15, Int 14, Sab 15, Car 14

ECOLOGIA

Entorno llanuras calidas
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Aliento debilitante (Sb): en lugar de un cono de fuego, un dragén de oro
puede exhalar un cono de gas debilitante. Las criaturas del interior del cono
deben tener éxito en una salvacién de Fortaleza o sufren 1 punto de dafio a
la Fuerza por cada categoria de edad (salvacion de Voluntad para mitad).
Aptitudes sortilegas (St): un dragdn de oro obtiene las siguientes aptitudes
sortilegas al alcanzar la categoria de edad indicada. Su nivel de lanzador
para estos efectos es igual a sus DG, y todas las CD de las salvaciones se
basan en el Carisma. Puede usar estas aptitudes a voluntad. Muy joven
— detectar el mal; Juvenil — bendecir; Adulto — luz del dia; Viejo — geas/
emperio; Venerable — explosién solar; Gran sierpe — presciencia.
Aura de fuego (Sb): un dragén de oro viejo o mayor estd rodeado de un aura
de fuego. Todas las criaturas en un radio de 5 pies (1,5 m) sufren 1d6 pg de
dafio por fuego al comienzo del turno del dragén. El aura de un dragén
venerable se extiende a 10 pies (3 m). El dafio de una gran sierpe aumenta a
2dé. El dragén puede suprimir o activar esta aura como accién gratuita.
Ayuda divina (St): una vez a la semana, un dragdn de oro gran sierpe puede
invocar poderes celestiales que le ayuden. Esto funciona como un milagro.
Cambiar de forma (Sb): un dragdn de oro muy joven o mayor puede adoptar
la forma de cualquier animal o humanoide 3 veces/dia como si usase
polimorfar.
Detectar gemas (St): un dragdn de oro joven o mayor puede detectar gemas 3
veces/dfa. Esto funciona como localizar objeto, pero sélo puede usarlo para
localizar piedras preciosas.
Suerte (St): una vez al dia un dragdn de oro adulto o mayor puede tocar una
gema, normalmente una incrustada en la piel del dragén, y encantarla
para que le dé buena suerte. Mientras el dragén lleve la gema, €l y todas
las criaturas buenas en un radio de 10 pies (3 m) por cada categoria de
edad obtienen un bonificador +1 por suerte a todas las salvaciones. Si el
dragdn da una gema encantada a otra criatura, sélo ese portador obtiene
el bonificador. El efecto dura 1d3 horas mds 3 horas por cada categoria de
edad del dragén. Esta aptitud es el equivalente a un conjuro de 2° nivel.
Vuelo rapido (Ex): un dragdn de oro joven o mayor se considera de una

categorfa de tamafio superior al determinar su velocidad de vuelo.

Categoria Aptitudes Nivel de
de edad especiales lanzador*
Cria Aliento debilitante, subtipo de fuego —
Muy joven cambiar de forma, detectar el mal —
Joven detectar gemas, vuelo rapido 12
Juvenil bendecir ®

Joven adulto
Adulto
Adulto maduro RD 10/mdgica

3
RD 5/mdégica, resistencia a conjuros 5
luz del dia, Presencia temible, suerte 7°

9

Viejo aura de fuego, geas/empefio 119
Muy viejo RD 15/magica 13°
Venerable explosion solar 15°
Sierpe RD 20/mégica 172
Gran sierpe ayuda divina, presciencia 19°

*Un dragdn de oro puede lanzar conjuros de clérigo como conjuros arcanos.

DRAGON DE ORO JOVEN VD 11

PX 12.800
LB dragdn Grande (fuego)
Inic +1; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcién +22

DEFENSA

CA 23, toque 10, desprevenido 22; (+1 Des, +13 natural, -1 tamafio)
pg 126 (12d12+48)

Fort +12, Ref +9, Vol +13

Inmune dormir, fuego, parilisis

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m), volar 200 pies (60 m) (mala), nadar 6o pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +18 (2d6+10), 2 Garras +18 (1d8+7/19-20), 2 Alas +16
(2d6+3), Coletazo +16 (1d8+10)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento debilitante, Arma de aliento (cono de 40 pies [12
m], CD 20, 6d10 fuego)

Aptitudes sortilegas (NL 12°)

Avoluntad — detectar el mal

Conjuros conocidos (NL 1°)

1° (4/dfa) — armadura de mago, escudo

o (a voluntad) — detectar magia, estabilizar, luz, remendar

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 12, Con 19, Int 16, Sab 17, Car 16

Ataque base +12; BMC +20; DMC 31 (35 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque muiltiple, Ataque poderoso, Critico mejorado (Garra),
Golpe vital, Voluntad de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +22, Conocimiento de conjuros +18, Curar
+18, Diplomacia +18, Nadar +30, Percepcién +22, Saber (local, religién) +18,
Volar +10

Idiomas comin, dracénico, elfo, mediano

CE cambiar de forma, detectar gemas, vuelo rapido

DRAGON DE ORO ADULTO VD 15

PX 51.200
LB dragén Enorme (fuego)
Inic +0; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcion +30

Aura Presencia temible (180 pies [54 m], CD 24)




DEFENSA

CA 30, toque 8, desprevenido 30 (+22 natural, -2 tamafio)
pg 225 (18d12+108)

Fort +17, Ref +11, Vol +18

RD 5/migica; Inmune dormir, fuego, parilisis; RC 26

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m), volar 250 pies (75 m) (mala), nadar 6o pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +26 (2d8+15/19-20), 2 Garras +26 (2d6+10/19-20), 2
Alas +24 (1d8+s5), Coletazo +24 (2d6+15)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m) (15 pies [4,5 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento debilitante, Aplastamiento, Arma de aliento (cono
de 50 pies [15 m], CD 25, 12d10 fuego)

Aptitudes sortilegas (NL 18°)

A voluntad — bendecir, detectar el mal, luz del dia

Conjuros conocidos (NL 7°)

3° (5/dia) — disipar magia, plegaria

2° (7/dia) — auxilio divino, curar heridas moderadas (CD 17), resistir energia

1° (7/dia) — alarma, armadura de mago, escudo, escudo de la fe, favor divino

o (a voluntad) — detectar magia, estabilizar, luz, remendar, 3 mas

ESTADISTICAS

Fue 31, Des 10, Con 23, Int 20, Sab 21, Car 20

Ataque base +18; BMC +30; DMC 40 (44 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque muiltiple, Ataque poderoso, Critico mejorado (Mordisco,
Garra), Golpe vital, Prolongar conjuro, Soltura con los criticos, Voluntad de
hierro

Habilidades Averiguar intenciones +30, Conocimiento de conjuros +26, Curar
+26, Diplomacia +26, Nadar +39, Percepcidn +30, Saber (arcano, local,
nobleza, religion) +26, Volar +13

Idiomas celestial, comun, dracénico, 3 mas

CE cambiar de forma, detectar gemas, suerte, vuelo rdpido

DRAGON DE ORO VENERABLE VD 20

PX 307.200

LB dragdn Gargantuesco (fuego)

Inic -1; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcién +40
Aura aura de fuego, Presencia temible (300 pies [go m], CD 30)

DEFENSA

CA 39, toque 5, desprevenido 39 (-1 Des, +34 natural, -4 tamafio)
pg 377 (26d12+208)

Fort +23, Ref +14, Vol +24

RD 15/mégica; Inmune dormir, fuego, parélisis; RC 31

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m), volar 250 pies (75 m) (torpe), nadar 6o pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +36 (4d6+21/19-20), 2 Garras +36 (2d8+14/19-20), 2
Alas +34 (2d6+7/19-20), Coletazo +34 (2d8+21/19-20)

Espacio 20 pies (6 m); Alcance 15 pies (4,5 m) (20 pies [6 m] con
Mordisco)

Ataques especiales Aliento debilitante, Aplastamiento,
Arma de aliento (cono de 60 pies [18 m], CD 31,
20d10 fuego), Barrido

Aptitudes sortilegas (NL 26°)

A voluntad — bendecir, detectar el mal, explosion solar (CD 25), geas/empefio, luz
del dia

Conjuros conocidos (NL 15°)

7° (5/dia) — resurreccidn, teletransportar mayor

6° (7/dia) — campo antimagia, disipar magia mayor, sanar

5° (7/d{a) — desplazamiento de plano, disipar el mal, teletransportar, visién
verdadera

4° (7/dia) — adivinacion, inmunidad a conjuros, piel pétrea, restablecimiento

3° (7/dia) — acelerar, disipar magia, plegaria, purgar invisibilidad

2° (8/dia) — auxilio divino, curar heridas moderadas, resistir energia,
restablecimiento menor, silencio

1° (8/dia) — alarma, armadura de mago, escudo, escudo de la fe, favor divino

o (a voluntad) — detectar magia, estabilizar, luz, remendar, 6 mas

ESTADISTICAS

Fue 39, Des 8, Con 27, Int 24, Sab 25, Car 24

Ataque base +26; BMC +44; DMC 53 (57 contra derribo)

Dotes Alerta, Apresurar conjuro, Ataque miiltiple, Ataque poderoso, Critico
asombroso, Critico mejorado (Mordisco, Garra, Ala, Coletazo), Golpe vital,
Prolongar conjuro, Soltura con los criticos, Voluntad de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +40, Conocimiento de conjuros +36, Curar
+36, Diplomacia +36, Nadar +51, Percepcion +40, Saber (arcano, historia,
local, los Planos, nobleza, religion) +36, Volar +13

Idiomas celestial, comun, dracénico, 5 mas

CE cambiar de forma, detectar gemas, suerte, vuelo rdpido

Los dragones de oro son la personificacién de la virtud. Otros
dragones metdlicos veneran a sus primos dorados como agentes
de fuerzas divinas y los parangones de la raza de los dragones, y a

menudo los buscan para pedir consejo y ayuda.




Iragin metdlico, oropel

Una cresta de cuernos se extiende desde la cabeza de este dragdn hacia su
largo cuello, y su cuerpo serpentino de oropel.

DRAGON DE OROPEL
CB dragén (fuego)
ESTADISTICAS BASE
VD 3; Tamaiio Menudo; DG 4d12

Velocidad 60 pies (18 m), excavar 30 pies (9 m)
Armadura natural +3; Arma de aliento linea, 2d4 fuego
Fue 11, Des 16, Con 13, Int 10, Sab 11, Car 10

ECOLOGIA

Entorno desiertos calidos
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Aliento durmiente (Sb): en lugar de una linea de fuego, un dragén de oropel
puede exhalar un cono de gas durmiente. Las criaturas en el interior del
cono deben tener éxito en una salvacién de Voluntad o caen dormidas
durante 1d6 asaltos mas 1 asalto por cada categoria de edad del dragén.
Aptitudes sortilegas (St): un dragdn de oropel obtiene las siguientes aptitudes
sortilegas, disponibles a voluntad al alcanzar la categoria de edad indicada.
Muy joven — hablar con los animales; Juvenil — soportar los elementos;
Adulto — sugestidn; Viejo — controlar los vientos; Venerable — controlar el

clima; Gran sierpe — torbellino.

W v (-

Aura de fuego (Sb): el dragén estd rodeado de un aura de calor intenso. Todas
las criaturas en un radio de 5 pies (1,5 m) sufren 1d6 pg de dafio por fuego al
comienzo del turno del dragén. El aura de un dragén venerable se extiende
a 10 pies (3 m). El dafio de una gran sierpe aumenta a 2d6. Un dragén de
oropel puede suprimir o activar esta aura a voluntad como accién gratuita.
Convocar djinni (St): esta aptitud, disponible una vez al dia, funciona como un
conjuro de convocar monstruo, excepto que convoca un djinni noble. Esta
aptitud es el equivalente a un conjuro de g° nivel.

Remover arena (St): un dragén de oropel joven o mayor puede remover la
arena para excavar ruinas o esconder tesoros, y funciona como remover
tierra, pero sélo afecta a la arena. El dragén utiliza sus DG en lugar de su
nivel de lanzador para este efecto, y es equivalente a un conjuro de 5° nivel.
Tormenta de arena (Sb): un dragén de oropel venerable o mayor puede crear
una poderosa tormenta de arena una vez al dia como accién de asalto
completo. Esta tormenta tiene un radio de 1 milla (1,6 km) y dura 1 minuto
por cada categoria de edad del dragén. Esto funciona como una tormenta
de arena (consulta las Reglas bdsicas, pagina 431), excepto que también va
acompafiada de vendavales.

Viento del desierto (Sb): un dragdn de oropel juvenil o mayor puede llamar

al viento del desierto para que le sirva. Esto funciona como rdfaga de
viento, pero cualquier criatura a su paso debe llevar a cabo una salvacién

de Fortaleza o queda cegada por la arena durante 1d4 asaltos. La CD de la

salvacién de este efecto es igual a la del Arma de aliento del dragén.

DRAGON DE OROPEL JOVEN VD 7
PX 3.200
CB dragén Mediano (fuego)

Categoria Aptitudes Nivel de
de edad especiales lanzador
Cria Aliento durmiente, subtipo de fuego —
Muy joven hablar con los animales —
Joven remover arena 72
Juvenil soportar los elementos, Viento del 32

desierto

Joven adulto  RD 5/mdgica, resistencia a conjuros  5°

Adulto Presencia temible, sugestion 7
Adulto maduro RD 10/mdgica 9°
Viejo aura de fuego, controlar los vientos ~ 11°
Muy viejo RD 15/magica 13°
Venerable controlar el clima, Tormenta de arena 15°
Sierpe RD 20/mégica 172
Gran sierpe convocar djinni, torbellino 19°

Inic +6; Sentidos sentido ciego 60 pies (18 m), sentidos de los dragones;
Percepcidn +14

DEFENSA

CA 21, toque 12, desprevenido 19 (+2 Des, +9 natural)
pg 76 (8d12+24)

Fort +9, Ref +8, Vol +7

Inmune dormir, fuego, parilisis

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m), excavar 30 pies (9 m), volar 150 pies (15 m) (regular)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +12 (1d8+6), 2 Garras +12 (1d6+4), 2 Alas +7 (1d4+2)

Espacio 5 pies (1,5 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento durmiente, Arma de aliento (linea de 60 pies [18
m], CD 17, 6d4 fuego)

Aptitudes sortilegas (NL 8°)

A voluntad — hablar con los animales

Conjuros conocidos (NL 1°)

1° (4/dfa) — comprensién idiomdtica, hechizar persona (CD 13)

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, luces danzantes, mano del
mago

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 14, Con 17, Int 12, Sab 13, Car 12

Ataque base +8; BMC +12; DMC 24 (28 contra derribo)

Dotes Alerta, Flotar, Iniciativa mejorada, Soltura con los conjuros
(encantamiento)

Habilidades Averiguar intenciones +14, Curar +12, Diplomacia +12, Engafiar
+12, Lingiiistica +12, Percepcidn +14, Volar +13

Idiomas comun, dracdnico, mds otros 8 cualesquiera

CE remover arena

DRAGON DE OROPEL ADULTO VD 11

PX12.800

CB dragén Grande (fuego)

Inic +5; Sentidos sentido ciego 60 pies (18 m), sentidos de los dragones;
Percepcion +24

Aura Presencia temible (180 pies [54 m], CD 20)

DEFENSA

CA 28, toque 10, desprevenido 27 (+1 Des, +18 natural, -1 tamafio)




pg 161 (14d12+70)
Fort +14, Ref +10, Vol +12
RD 5/migica; Inmune dormir, fuego, parilisis; RC 22

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m), excavar 30 pies (9 m), volar 200 pies (60 m) (mala)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +20 (2d6+10), 2 Garras +20 (1d8+7), 2 Alas +15
(2d6+3), Coletazo +15 (1d8+10)

Ataques especiales Aliento durmiente, Arma de aliento (linea de 80 pies [24
m], CD 22, 12d4 fuego), Viento del desierto

Aptitudes sortilegas (NL 14°)

Avoluntad — hablar con los animales, soportar los elementos, sugestion (CD 18)

Conjuros conocidos (NL 7°)

3° (5/dfa) — don de lenguas, inmovilizar persona (CD 18)

2°(7/dia) — alterar el propio aspecto, detectar pensamientos (CD 15), ver lo
invisible

1° (7/dia) — alarma, escudo, hechizar persona (CD 16), proteccién contra el mal,
ventriloquia

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, luces danzantes, mano del
mago, marca arcana, prestidigitacion, sonido fantasma (CD 13)

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 12, Con 21, Int 16, Sab 17, Car 16

Ataque base +14; BMC +22; DMC 33 (37 contra derribo)

Dotes Alerta, Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Flotar, Iniciativa mejorada,
Soltura con los conjuros (encantamiento), Soltura mayor con los conjuros
(encantamiento)

Habilidades Averiguar intenciones +24, Conocimiento de conjuros +20,
Curar +20, Diplomacia +20, Engafiar +20, Lingiiistica +20, Percepcion +24,
Supervivencia +20, Volar +12

Idiomas comun, dracdénico, mds otros 14 cualesquiera

CE remover arena

DRAGON DE OROPEL VENERABLE VD 16

PX 76.800

CB dragén Enorme (fuego)

Inic +4; Sentidos sentido ciego 60 pies (18 m), sentidos de los dragones;
Percepcidn +34

Aura aura de fuego (10 pies [3 m], 1d6 fuego), Presencia temible (300 pies [go
m], CD 26)

DEFENSA

CA 38, toque 8, desprevenido 38 (+30 natural, -2 tamafio)
pg 297 (22d12+154)

Fort +20, Ref +13, Vol +18

RD 15/mégica; Inmune dormir, fuego, parélisis; RC 27
Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m), excavar 30 pies (9 m), volar 200 pies (60 m) (mala)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +31 (2d8+16), 2 Garras +31 (2d6+11), 2 Alas +29
(2d8+5), Coletazo +29 (2d6+16)

Ataques especiales Aliento durmiente, Aplastamiento, Arma de aliento (linea
de 100 pies [30 m], CD 28, 20d4 fuego), Tormenta de arena, Viento del
desierto

Aptitudes sortilegas (NL 22°)

A voluntad — controlar el clima, controlar los vientos, hablar con los animales,
soportar los elementos, sugestion (CD 18)

Conjuros conocidos (NL 15°)

7° (4/dia) — palabra de poder cegador, teletransportar mayor

6° (6/dia) — disipar magia mayor, geas/empefio, mano forzuda

5° (7/d{a) — contactar con otro plano, dominar persona (CD 22), espejismo arcano,
ojos fisgones

4° (7/dia) — ancla dimensional, confusién (CD 21), hechizar monstruo (CD 21),
localizar criatura

3° (7/dia) — desplazamiento, don de lenguas, heroismo, inmovilizar persona (CD.
20)

2°(7/dia) — alterar el propio aspecto, detectar pensamientos (CD 17), localizar
objeto, resistir energia, ver lo invisible

1° (8/d{a) — alarma, escudo, hechizar persona (CD 18), proteccion contra el mal,
ventriloquia

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, detectar veneno, leer
magia, luces danzantes, mano del mago, marca arcana, prestidigitacion, sonido

fantasma (CD 15)

ESTADISTICAS

Fue 33, Des 10, Con 25, Int 20, Sab 21, Car 20

Ataque base +22; BMC +35; DMC 45 (49 contra derribo)

Dotes Alerta, Apresurar conjuro, Ataque en vuelo, Ataque multiple, Ataque
poderoso, Flotar, Golpe vital, Golpe vital mejorado, Iniciativa mejorada,
Soltura con los conjuros (encantamiento), Soltura mayor con los conjuros
(encantamiento)

Habilidades Averiguar intenciones +34, Conocimiento de conjuros +30, Curar
+30, Diplomacia +30, Engafiar +30, Lingiiistica +30, Percepcién +34, Saber
(historia, local) +30, Supervivencia +30, Volar +17

Idiomas comun, dracdnico, mds otros 22 cualesquiera

CE remover arena

Consumados conversadores, los dragones de oropel prefieren
hablar a luchar. Sus guaridas suelen estar cerca de asentamientos
humanoides, donde pueden enterarse de la mayoria de

las noticias y cotilleos recientes.
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Iragin metdlie, plata

Las escamas de este alto y elegante dragdn brillan como plata pulida, y su
cola parece estar emplumada.

LB dragén (frio)
ESTADISTICAS BASE

VD 6; Tamaiio Pequefio; DG 7d12

Velocidad 40 pies (12 m)

Armadura natural +6; Arma de aliento cono, 2d8 frio
Fue 13, Des 14, Con 13, Int 14, Sab 15, Car 14
ECOLOGIA

Entorno montafias templadas
Organizacién solitario
Tesoro triple

APTITUDES ESPECIALES

Categoria Aptitudes Nivel de
de edad especiales lanzador*
Cria Aliento paralizante, cambiar de =
forma, inmune al 4cido, subt. de frio
Muy joven cam. por las nubes, detectar el mal ~ —
Joven vuelo gracil 1°
Juvenil caida de pluma, visién en la niebla 38
Joven adulto  RD 5/mdgica, resistencia a conjuros  5°
Adulto nube brumosa, Presencia temible 73
Adulto maduro RD 10/mdgica 9°
Viejo aura de frio, controlar los vientos 19
Muy viejo RD 15/mégica 13°
Venerable controlar el clima, Escamas 152
reflectantes
Sierpe RD 20/mégica 17°
Gran sierpe coraje verdadero, invertir gravedad ~ 19°

*Un dragon de plata puede lanzar conjuros de clérigo como conjuros
arcanos.

Aliento paralizante (Sb): en lugar de un cono de frio, el dragén de plata puede
exhalar un cono de gas paralizante. Las criaturas del interior del cono deben
tener éxito en una salvacion de Fortaleza para no quedar paralizadas durante 1d6
asaltos mas 1 asalto por cada categoria de edad del dragén.

Aptitudes sortilegas (St): un dragon de plata obtiene las siguientes aptitudes
sortilegas, disponibles a voluntad al alcanzar la categoria de edad indicada. Muy
joven — detectar el mal; Juvenil — caida de pluma; Adulto — nube brumosa; Viejo
— controlar los vientos; Venerable — controlar el clima; Gran sierpe — invertir
gravedad.

Aura de frio (Sb): un dragén de plata viejo o mayor estd rodeado de un aura de frio.
Todas las criaturas en un radio de 5 pies (1,5 m) sufren 1d6 pg de dafio por frio al
comienzo del turno del dragén. El aura de un dragén venerable se extiende a 10
pies (3 m). El dafio de una gran sierpe aumenta a 2d6. El dragén puede suprimir o
activar esta aura a voluntad como accién gratuita.

Cambiar de forma (Sb): un dragén de plata puede adoptar la forma de cualquier
animal o humanoide 3 veces/dia como si usase polimorfar.

Caminar por las nubes (Sb): un dragén de plata muy joven o mayor puede pisar las
nubes o la niebla como de si suelo sdlido se tratara.

Coraje verdadero (Ex): el dragén puede seguir luchando por encima del dolory

la muerte. Cuando sus pg caen por debajo de o, permanece consciente, se
estabiliza automaticamente y puede continuar actuando (aunque esta grogui).

Si sufre suficiente dafio para matarlo o es el objetivo de un conjuro que cause su
muerte, permanece vivo durante 1 asalto y puede actuar de forma normal (no
queda grogui durante este asalto final).

Escamas reflectantes (Sb): cualquier conjuro dirigido al dragdn que no consiga
penetrar su resistencia a conjuros podria ser reflejado. Si la prueba de nivel de
lanzador para intentar superar la RC del dragén falla por 5 0 més, el conjuro se
refleja. Si falla por 4 0 menos, el conjuro simplemente se pierde. Por lo demés,
esto funciona como retorno de conjuros.

Visién en la niebla (Ex): un dragén de plata juvenil o mayor puede ver perfectamente
bien en la niebla o las nubes.

Vuelo gricil (Ex): la maniobrabilidad aérea de un dragén de plata joven o mayor es

un paso mejor de lo normal.

DRAGON DE PLATA JOVEN VD 10

PX 9.600
LB dragdn Grande (frio)
Inic +5; Sentidos sentidos de los dragones; Percepcion +17

DEFENSA

CA 22, toque 10, desprevenido 21 (+1 Des, +12 natural, -1 tamafio)
pg 104 (11d12+33)

Fort +10, Ref +8, Vol +12

Inmune écido, dormir, frio, paralisis

Debilidades vulnerabilidad al fuego

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (regular); caminar por las nubes, vuelo
gracil

Cuerpo a cuerpo Mordisco +16 (2d6+7), 2 Garras +15 (1d8+5), 2 Alas +13 (1d6+2),
Coletazo +13 (1d8+7)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m) (10 pies [3 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento paralizante, Arma de aliento (cono de 40 pies [12 m], CD
18, 6d8 frio)

Aptitudes sortilegas (NL 11°)

Avoluntad — detectar el mal

Conjuros conocidos (NL 1°)

1° (4/dia) — alarma, impacto verdadero

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia, leer magia, luz

ESTADISTICAS

Fue 21, Des 12, Con 17, Int 16, Sab 17, Car 16

Ataque base +11; BMC +17; DMC 28 (32 contra derribo)

Dotes Ataque multiple, Ataque poderoso, Flotar, Iniciativa mejorada, Soltura con un
arma (Mordisco), Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +12, Averiguar intenciones +17, Conocimiento de conjuros
+17, Curar +17, Diplomacia +17, Intimidar +17, Percepcién +17, Saber (local) +17,
Volar +13

Idiomas aurano, comun, dracénico, gigante

CE cambiar de forma




PX 38.400
LB dragén Enorme (frio)
Inic +4; Sentidos sentidos de los dragones, vision en la niebla; Percepcién +25

Aura Presencia temible (180 pies [54 m], CD 23)

Pg 337 (25d12+175)
Fort +21, Ref +15, Vol +23

Aptitudes defensivas escamas reflectantes; RD 15/mdgica; Inmune dcido, dormir,
frio, pardlisis; RC 30

Debilidades vulnerabilidad al fuego

DEFENSA

ATAQUE

CA 29, toque 8, desprevenido 29 (+21 natural, -2 tamafio)
Pg 195 (17d12+85)

Fort +15, Ref +12, Vol +17

RD 5/mégica; Inmune acido, dormir, frio, parélisis; RC 25
Debilidades vulnerabilidad al fuego

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 200 pies (60 m) (regular); caminar por las nubes, vuelo
gracil

Cuerpo a cuerpo Mordisco +24 (2d8+12), 2 Garras +23 (2d6+8), 2 Alas +21 (1d8+4),
Coletazo +21 (2d6+12)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m) (15 pies [4,5 m] con Mordisco)

Ataques especiales Aliento

paralizante, Aplastamiento, Arma de aliento (cono R\
de 50 pies [15 m], CD 23, 12d8 frio)

Aptitudes sortilegas (NL 17°)

Avoluntad — caida de pluma, detectar el mal, nube brumosa

Conjuros conocidos (NL 7°)

3° (5/dia) — disipar magia, muro de viento

2° (7/dia) — augurio, curar heridas moderadas, telaraiia
(CD1y)

1° (7/dia) — alarma, bendecir, escudo, favor divino,
impacto verdadero

o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar magia,
estabilizar, leer magia, llamarada, luz, prestidigitacién

ESTADISTICAS

Fue 27, Des 10, Con 21, Int 20, Sab 21, Car 20

Ataque base +17; BMC +27; DMC 37 (41 contra derribo)

Dotes Ataque en vuelo, Ataque muiltiple, Ataque
poderoso, Flotar, Golpe vital, Iniciativa mejorada,
Reflejos rapidos, Soltura con un arma (Mordisco),
Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +17, Averiguar intenciones
+25, Conocimiento de conjuros +25, Curar +25,
Diplomacia +25, Intimidar +25, Percepcién +25, Saber
(arcano, local, nobleza) +25, Volar +16

Idiomas aurano, comun, dracénico, enano, gigante,
térraro

CE cambiar de forma

DRAGON DE PLATA VENERABLE

PX 204.800

LB dragdn Gargantuesco (frio)

Inic +3; Sentidos sentidos de los dragones, visién en la
niebla; Percepcion +35

Aura aura de frio, Presencia temible (300 pies [go m],
CD 29)

DEFENSA

CA 38, toque 5, desprevenido 38 (-1 Des, +33 natural, -4

tamario)

Velocidad 40 pies (12 m), volar 250 pies (75 m) (mala); caminar por las nubes, vuelo

gracil
Cuerpo a cuerpo Mordisco +34 (4d6+18/19-20), 2 Garras +33 (2d8+12), 2 Alas +31
(2d6+6), Coletazo +31 (2d8+18)
Espacio 20 pies (6 m); Alcance 15 pies (4,5 m) (20 pies [6 m] con Mordisco)
Ataques especiales Aliento paralizante, Aplastamiento, Arma de aliento (cono de 60
pies [18 m], CD 29, 20d8 frio), Barrido
Aptitudes sortilegas (NL 25°)
Avoluntad — caida de pluma, controlar el clima, controlar los vientos, detectar el mal,
nube brumosa
Conjuros conocidos (NL 15°)
7° (5/dia) — palabra sagrada (CD 24), rechazo (CD 24)
6° (7/dia) — destierro (CD 23), disipar magia mayor, sanar
5° (7/dia) — descarga flamigera (CD 22), desplazamiento de
plano, muro de fuerza, romper encantamiento
4° (7/dia) — bruma sdlida, libertad de movimiento, puerta
dimensional, restablecimiento
3° (7/dia) — curar heridas graves, disipar magia,
inmovilizar persona (CD 20), muro de viento
2° (8/dia) — augurio, calmar emociones (CD 19), curar
heridas moderadas, invisibilidad, telarafia
1° (8/dia) — bendecir, escudo, favor divino, impacto
verdadero, proteccién contra el mal
o (a voluntad) — cuchichear mensaje, detectar
magia, estabilizar, leer magia, llamarada (CD 17), luz,
prestidigitacidn, resistencia, virtud

ESTADISTICAS

Fue 35, Des 8, Con 25, Int 24, Sab 25, Car 24

e
o
s

Ataque base +25; BMC +41; DMC 50 (54 contra derribo)
Dotes Apresurar conjuro, Ataque en vuelo, Ataque
miiltiple, Ataque poderoso, Critico mejorado (Mordisco),

Flotar, Golpe vital, Iniciativa mejorada, Reflejos

a4

rapidos, Soltura con los criticos, Soltura con un

arma (Mordisco), Soltura con una habilidad (Volar),
Voluntad de hierro
Habilidades Acrobacias +24, Averiguar intenciones

+35, Conocimiento de conjuros +35, Curar +35,

5 s

Diplomacia +35, Intimidar +35, Percepcién +35, Saber
(arcano, historia, local, los Planos, nobleza) +35,
Volar +21
Idiomas aurano, comun, dracénico, elfo,
enano, gigante, mediano, térraro
CE cambiar de forma
De todos los dragones, los de plata son
los mis valientes, acogiéndose a un cédigo
caballeresco para ayudar al mds débil,
derrotar al mal, y comportarse de una manera

honorable.



El seco raspar de patas ardcnidas precede a la aparicién de esta horrible
monstruosidad, una fusion centdurea y de pesadilla entre un drow y una
arana.

PX 3.200

CM aberracién Grande
Inic +2; Sentidos detectar el bien, detectar la ley, detectar magia, vision en la
oscuridad 120 pies (36 m); Percepcion +15

DEFENSA

CA 20, toque 12, desprevenido 17 (+2 Des, +1 esquiva, +8 natural, -1 tamafio)
pg 76 (9d8+36)

Fort +7, Ref +5, Vol +9

Inmune dormir; RC 18

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo Maza pesada de gran calidad +9/+4 (1d8+3), Mordisco +3
(1d4+1 mas Veneno)

A distancia Arco largo compuesto de gran calidad +8/+3 (1d8+2/x3)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Telarafia (+7 a distancia, CD 18, pg 9)
Aptitudes sortilegas (NL 9°)

Constantes — detectar el bien, detectar la ley, detectar magia

A voluntad — fuego feérico, luces danzantes, oscuridad

1/dia — clariaudiencia/clarividencia, disipar magia, levitar, oscuridad
profunda, sugestién (CD 16)

Conjuros conocidos (NL 6°)

3° (4/dfa) — rayo relampagueante (CD 16)

2° (6/dia) — invisibilidad, telarafia (CD 15)

1° (7/dia) — armadura de mago, imagen silenciosa (CD 14), proyectil
madgico, rayo de debilitamiento (CD 14)

o (a voluntad) — atontar (CD 13), leer magia, mano del mago, rayo de
escarcha, resistencia, sangrar (CD 13), sonido fantasma

ESTADISTICAS

Fue 15, Des 15, Con 18, Int 15, Sab 16, Car 16

Ataque base +6; BMC +9; DMC 22 (34 contra derribo)

Dotes Conjurar en combate, Esquiva, Lucha a ciegas, Soltura con un
arma (mordisco, maza)

Habilidades Conocimiento de conjuros +14, Intimidar +15, Percepcion
+15, Saber (arcano) +14, Sigilo +14, Trepar +22; Modificador racial
+4 a Sigilo

Idiomas comuin, elfo, infracomin

CE armas de menor tamafio

ECOLOGIA

Entorno cualquiera subterraneo

Organizacion solitario, pareja o grupo (3-8)

Tesoro doble (maza pesada de gran calidad, arco largo compuesto de
gran calidad [Fue +2] con 20 flechas, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Armas de menor tamaiio (Ex): aunque una drafia es Grande, su torso
es del mismo tamafio que el de un humanoide Mediano. Por tanto,

utiliza armas como si fuera de una categoria de tamafio menor que

su tamafio real (Mediano para la mayoria de las drafias).

Conjuros: una drafia lanza conjuros como si fuera un clérigo, un hechicero o
un mago de nivel 6, pero no obtiene ninguna otra aptitud de clase.

Veneno (Ex): mordisco-herida; salvacién Fort CD 18; frecuencia 1/asalto durante
6 asaltos; efecto 1d2 Fue; cura 1 salvacién. La CD de la salvacién se basa en

la Constitucién.

Creada a partir del cuerpo de un drow, retorcido y mutado mediante
venenos y elixires especiales para poder aceptar las caracteristicas de
una arafia gigante, la drafia es una criatura peligrosa.

Las drafias son sexualmente dimérficas. El cuerpo inferior
ardcnido de una drafia hembra es elegante y gracil, a menudo similar
al cuerpo de una viuda negra, mientras que su torso superior de drow
conserva sus sensuales curvas y su bello rostro (con la excepcién de
los colmillos afilados y venenosos). El cuerpo inferior de una drafia
macho es voluminoso como el de una tardntula, mientras que su

parte superior es hirsuta y tiene una horrible cara mas ardcnida que

de drow, amén de unas mandibulas llenas de colmillos.




Driada

Esta extrafia y bella mujer posee una piel que parece hecha de madera, y
un pelo vibrante que se asemeja a hojas y flores.

PX 800
CB hada Mediana
Inic +4; Sentidos vision en la penumbra; Percepcién +11

DEFENSA

CA 17, toque 14, desprevenido 13 (+4 Des, +3 natural)
pg 27 (6d6+6)

Fort +s5, Ref +9, Vol +7

RD s5/hierro frio

Debilidades dependencia arbérea

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Daga +7 (1d4)

A distancia Arco largo de gran calidad +8 (1d8)

Aptitudes sortilegas (NL 6°)

Constantes — hablar con las plantas

A voluntad — enmarafiar (CD 15), forma de drbol, transformar madera (sélo 1
libra [0,45 kg])

3/dia — hechizar persona (CD 15), suefio profundo (CD 17), zancada arbérea

1/dia — sugestién (CD 17)

ESTADISTICAS

Fue 10, Des 19, Con 13, Int 14, Sab 15, Car 18

Ataque base +3; BMC +3; DMC 17

Dotes Gran fortaleza, Sigiloso, Sutileza con las armas

Habilidades Artesania (esculturas) +11, Escapismo +15, Percepcion +11,
Saber (Naturaleza) +11, Sigilo +15, Supervivencia +8, Trato con
animales +10, Trepar +9; Modificador racial +6 a Artesania
(madera)

Idiomas comdin, elfo, silvano; hablar con las plantas

CE artesano de la madera, empatia salvaje, fundirse con un érbol

ECOLOGIA

Entorno bosques templados

Organizacién solitario, pareja o arboleda (3-8)

Tesoro estandar (daga, arco largo de gran calidad con 20 flechas,
otro)

APTITUDES ESPECIALES

Artesano de la madera (Ex): una driada posee un bonificador
+6 racial a las pruebas de Artesanfa si interviene la madera, y
siempre se considera como si tuviera herramientas de artesano
de gran calidad al llevar a cabo dichas pruebas.

Dependencia arbérea (Sb): una driada esta misticamente vinculada
a un tnico y enorme arbol y nunca debe alejarse de él mas de
300 yardas (270 m). Muchos de los drboles de las driadas son
robles, pero los demés drboles funcionan igual (@ menudo
con leves influencias en la personalidad y apariencia de una
determinada driada). Una driada que se aleja mas de 300
yardas (270 m) de su drbol vinculado queda inmediatamente

indispuesta. Cada hora posterior, debe llevar a cabo una

salvacién de Fortaleza CD 15 para no quedar mareada durante una hora. Si
se aleja de su drbol vinculado durante 24 horas sufre 1d6 puntos de dafio a
la Constitucion, y otros 1dé puntos mas por cada dia posterior (a veces, esta
separacion mata a la driada). Puede forjar un nuevo vinculo con otro drbol
llevando a cabo un ritual de 24 horas y teniendo éxito en una salvacién de
Voluntad CD 20.

Empatia salvaje (Sb): esto funciona como el rasgo de clase del druida del
mismo nombre, excepto que la drfada tiene un bonificador +6 racial en la
prueba. Las drfadas con niveles de druida afiaden este bonificador racial a
sus pruebas de empatia salvaje.

Fundirse con un arbol (Sb): una driada puede fundirse con cualquier drbol, de
forma similar al conjuro fundirse con la piedra. Puede permanecer fundida

con un drbol tanto como desee.

Las driadas son hadas de los drboles, que prefieren arboledas
reconditas lejos de los humanoides consumidores de madera. El
principal interés de las driadas es su propia supervivencia y la de sus
amados bosques, y se sabe que obligan a los transeuntes a ayudarles
en las tareas que no pueden completar. Es mds probable que sean
amistosas con los druidas y los exploradores no malignos, ya que
reconocen un respeto mutuo o empatia con la Naturaleza.

Las drfadas son guardianes benignos de los drboles, y aunque
no pueden ejercer mucha violencia directa, pueden crear trampas y
desbaratar las amenazas a sus hogares, o convertir a los enemigos en
aliados. Algunas mantienen a uno o mas humanoides hechizados en
su territorio para ahuyentar o redirigir a los atacantes. Los enemigos
incapacitados suelen ser llevados a los limites del bosque por los
aliados de la driada y son abandonados alli, pero los malignos o

abiertamente hostiles son liquidados en cuanto el combate finaliza.



Este elfo de piel oscura, pelo plateado y ojos blancos sin pupilas, se
encuentra en posicion de combate.

DROW
PX 135
Drow combatiente 1

CM humanoide Mediano (elfo)

VD V3

Inic +2; Sentidos vision en la oscuridad 120 pies (36 m); Percepcion +2

DEFENSA

CA 15, toque 12, desprevenido 13 (+2 armadura, +2 Des, +1 escudo)
pg 5(2d10)

Fort +2, Ref +2, Vol -1; +2 contra encantamiento

Inmune dormir; RC 7

Debilidades ceguera ante la luz

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Espada ropera +3 (1d6/18-20)

A distancia Ballesta de mano +3 (1d4/19-20 mds Veneno)
Aptitudes sortilegas (NL 1°)

1/dia — fuego feerico, luces danzantes, oscuridad

ESTADISTICAS

Fue 11, Des 15, Con 10, Int 10, Sab 9, Car 10

Ataque base +1; BMC +1; DMC 13

Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Percepcién +2, Sigilo +2; Modificador racial +2 a Percepcién
Idiomas elfo, infracomtn

CE uso de venenos

ECOLOGIA

Entorno subterraneo

Organizacion pareja, seccion (3-4), patrulla (5-8) o partida de guerra (10-40)
Tesoro equipo de PNJ (armadura de cuero, escudo ligero de acero, espada
ropera, ballesta de mano con 20 virotes, veneno drow [2 dosis], 3d6 po, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Uso de venenos (Ex): los drow son habiles en el uso de venenos y nunca
corren riesgo de envenenarse a si mismos por accidente. Prefieren una
toxina traicionera que hace que sus victimas caigan en la inconsciencia (el
veneno permite a los drow capturar esclavos con gran facilidad).

Veneno drow-herida; salvacién Fort CD 13; frecuencia 1/minuto durante 2
minutos; efecto inicial inconsciencia durante 1 minuto; efecto secundario
inconsciencia durante 2d4 horas; cura 1 salvacién. La CD de la salvacién del

veneno se basa en la Constitucién.

Aunque pariente de los elfos, el drow es a lo sumo un pariente vil
y maligno. A veces llamados elfos oscuros, estas astutas criaturas
merodean por las cuevas y tuneles bajo el mundo, gobernando
enormes ciudades subterrdneas mediante el miedo y el poder.
Adorando a demonios y esclavizando a la mayoria de las razas con
las que se topan, los drow se encuentran entre los mds temibles y
odiados habitantes del inframundo.

Los drow son algo mds bajos y delgados que sus parientes de la

superficie, pero por lo demds son fisicamente similares. Tienen piel

oscura, desde el negro a un tono pdrpura difuminado. La mayoria
tiene pelo blanco o plateado, y ojos blancos o rojos, pero no son
insdlitos otros colores.

Lasociedad drow estd regida por la poderosa nobleza, gobernada a
su vez por sadicas y peligrosas matriarcas que conspiran y maquinan
constantemente contra las casas rivales y los parientes inferiores
de sus propias familias. La mayoria de los drow son los soldados
comunes y la ciudadania decadente, que poseen las estadisticas base
presentadas aqui (los drow nobles son méis poderosos y peligrosos, y
se detallan en la siguiente pagina).

En combate, los drow son completamente implacables, y tienen
poco respeto por la imparcialidad o la piedad. Prefieren atacar
desde una emboscada, o atraer a los enemigos a situaciones donde
ellos tengan ventaja clara. Si las cosas se ponen feas, no dudan en
huir, abandonando a los esclavos y los subordinados para cubrir su

retirada.

Personajes drow

Los drow se definen por sus niveles de clase y no tienen Dados de

golpe raciales. Todos los drow poseen los siguientes rasgos raciales:
+2 a Destreza, -2 a Constitucién, +2 a Carisma: los drow son

diestros y manipuladores.

Mediano: son criaturas Medianas, y no poseen bonificadores ni
penalizadores debido a su tamafo.

Velocidad normal: tienen una velocidad base de 30 pies (9 m).

Visién en la oscuridad: pueden ver en la oscuridad hasta 120 pies
(36 m).

Inmunidades: son inmunes a los efectos mdgicos de dormir
y obtienen un bonificador +2 racial a las salvaciones contra los
conjuros de encantamiento.

Sentidos agudos: obtienen un bonificador +2 racial a las pruebas
de Percepcién.

Resistencia a conjuros: poseen una resistencia a conjuros igual a 6
mads sus niveles de clase.

Aptitudes sortilegas: pueden lanzar fuego feérico, luces danzantes
y oscuridad una vez al dia cada uno, utilizando su nivel total de
personaje como su nivel de lanzador.

Ceguera ante la luz: la exposicién repentina a la luz brillante les
ciega durante 1 asalto; en los siguientes asaltos, estdn deslumbrados
si permanecen en el drea afectada.

Uso de venenos: consulta las Aptitudes especiales, mis arriba.

Familiaridad con armas: son competentes con la ballesta de mano,
la espada ropera y la espada corta.

Idiomas: comienzan hablando elfo e infracomun. Los drow con
una puntuacién de Inteligencia elevada pueden elegir idiomas
adicionales entre los siguientes: abisal, acuano, aklo, comun,

dracdnico, gnomo, goblin o lenguaje de signos drow.

Nobleza drow

Aproximadamente uno de cada 20 drow obtiene al nacer poderes
especiales (la aplastante mayorfa de estos drow excepcionales es
femenina, y por consiguiente,lasociedad drow tiende a ser matriarcal

por naturaleza). Estos nacimientos especiales son maquinados




y fomentados entre la casta regente, y es mucho mds probable que DROW NOBLE VD 3

ocurran cuando la madre es de herencia noble. Extrafiamente, PX 800

el estatus del padre no parece incrementar o disminuir las Drow noble mujer clérigo 3

probabilidades de que un hijo nazca como drow noble. Los nifios CM humanoide Mediano (elfo)

drow comunes nacidos entre la nobleza suelen ser ejecutados Inic +3; Sentidos detectar magia, vision en la oscuridad 120 pies (36 m);
(sacrificados a uno de los muchos dioses demoniacos a los que los Percepcién +5

drow veneran). Es raro que un drow noble nazca de padres comunes, DEFENSA

pero los que lo hacen suelen asesinar a sus progenitores o familiares CA 21, toque 13, desprevenido 18 (+6 armadura, +3 Des, +2 escudo)
antes de la mayorfa de edad para ocultar la verdad de su humilde pg 20 (3d8+3)

origen y facilitar el proceso de unirse a una de las casas nobles de Fort +4, Ref +4, Vol +6; +2 contra encantamiento

su sociedad. Los drow nobles son mds poderosos que la mayoria de Inmune dormir; RC 14

sus parientes, y por tanto ascienden rapidamente al poder dentro de Debilidades ceguera ante la luz

sus casas. Normalmente, se consigue avanzar en la jerarquia de una ATAQUE

casa noble drow mediante una combinacién de asesinatos, seduccién Velocidad 20 pies (6 m) (30 pies [9 m] de base)

y traicién, provocando que la mayoria de los drow con poder sean Cuerpo a cuerpo Espada ropera de gran calidad +6 (1d6+1/18-20)

paranoicos en extremo. A distancia Ballesta de mano +5(1d4/19-20 mds veneno)

Ataques especiales canalizar energfa negativa (4/dfa, 2d6,
Personajes drow nobles

Los drow nobles se definen por sus niveles de clase y no tienen

CD 12), toque del caos (6/dia), toque sangrante (6/dia)
Aptitudes sortilegas (NL 3°)
Dados de golpe raciales. El valor de desafio de un drow noble Constantes — detectar magia
es igual a sus niveles de clase. Los drow nobles poseen todos Avoluntad — caida de pluma, fuego feérico, levitar, luces
los rasgos raciales indicados arriba para los personajes drow, danzantes, oscuridad profunda

ademads de los siguientes: 1/dia — disipar magia, favor divino, sugestion (CD 14)

+4 a Destreza, -2 a Constitucién, & _ Conjuros preparados (NL 3°)
+2 a Inteligencia, +2 a Sabiduria, +2 a & ,f J 2°— campanas fiinebres® (CD 15), inmovilizar
Carisma: los drow nobles son muy D / persona (CD 15), silencio (CD 15)

4giles, observadores y regios. Estos 1° — bendecir, causar miedo (CD 14), curar

modificadores de las puntuaciones

de caracteristica ~ reemplazan a
los estdndares de los drow.
Resistencia a conjuros: poseen una
resistencia a conjuros igual a 11 + su
nivel de personaje.
Aptitudes  sortilegas: yr
pueden lanzar caida de pluma, (P
fuego feérico, levitar, luces danzantes ‘\ \\
constante. Un . . Saber (religion) +6; Modificador racial +2 a
drow noble Percepcidén
también puede 4 Idiomas elfo, infracomtin

lanzar favor divino,

heridas leves, proteccion contra la ley®

5

5

o (a voluntad) - detectar veneno, leer
magia, resistencia, sangrar (CD 13)
P conjuro de dominio; Dominios
Caos, Muerte

ESTADISTICAS

Fue 12, Des 17, Con 12, Int 10, Sab
17, Car 12
Ataque base +2; BMC +3; DMC 16
y oscuridad profunda a Dotes Canalizar castigo, Sutileza
voluntad, y  poseen con las armas
detectar magia como Habilidades Averiguar intenciones

aptitud sortilega +9, Conocimiento de conjuros +6,

p CE uso de venenos

disipar magia y sugestion ' Equipo coraza de gran calidad, escudo
una vez al dia cada uno. pesado de acero, espada ropera de gran calidad, veneno drow
En algunos casos, las (4), pocién de invisibilidad, pergamino de disipar magia, varita de
aptitudes sortilegas de un curar heridas leves (NL 1°, 20 cargas), 400 po
drow noble podrian variar,
aunque el nivel de una determinada
aptitud no. El nivel de lanzador de las
aptitudes sortilegas de un drow noble es igual a

su nivel de personaje.




Juergar

Este enano calvo y de larga barba posee la piel gris mate, las cejas
levemente arqueada,s y unos ojos que parecen absorber la luz en lugar
de reflejarla.
DUERGAR
PX 135

Duergar combatiente 1

VD 3

LM humanoide Mediano (enano)
Inic -1; Sentidos vision en la oscuridad 120 pies (36 m); Percepcion +1

DEFENSA

CA 17, toque 9, desprevenido 17 (+6 armadura, -1 Des, +2 escudo)
pg 8 (1d10+2)

Fort +4, Ref -1, Vol +1; +2 contra conjuros

Inmune fantasmagorias, parélisis, veneno

Debilidades sensibilidad a la luz

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo Martillo de guerra +3 (1d8+1/x3)

A distancia Ballesta ligera +0 (1d8/19-20)

Aptitudes sortilegas (NL 3°)

1/dia — agrandar persona (sélo a si mismo), invisibilidad (s6lo a si mismo)

ESTADISTICAS

Fue 12, Des 9, Con 15, Int 10, Sab 13, Car 4

Ataque base +1; BMC +2; DMC 11

Dotes Soltura con un arma (martillo de guerra)

Habilidades Intimidar +1, Sigilo -3; Modificadores raciales +2 a Percepcién
con la mamposteria, +4 a Sigilo

Idiomas comun, enano, infracomun

CE estabilidad, lento y calmado

ECOLOGIA

Entorno cualquiera subterraneo

Organizacién solitario, equipo (2-5), seccién (6-12 mds 3 sargentos de 3¢ nivel
y 1 lider de 3¢ a 8° nivel) o clan (13-80 mas 25% de nifios no combatientes
mds 1 sargento de 3¢ nivel por cada 5 adultos, 3-6 lugartenientes de 3 a 6°
nivel y 1-4 capitanes de 9° nivel)

Tesoro equipo de PNJ (cota de mallas, escudo pesado de acero, martillo de

guerra, ballesta ligera [20 virotes], 3d6 po, otro)

Primos de los enanos, los duergar son criaturas malhumoradas que
odian alos intrusos de sus reinos subterrdneos (pero ni de lejos tanto
como lo hacen sus parientes que viven més cerca de la superficie).
Los duergar habitan en comunidades de zonas muy profundas
bajo tierra, y parecen versiones mds oscuras y retorcidas de sus
parientes mds amables. Su piel es de un gris mate, como si se hubiera
restregado con polvo o ceniza, pero es un color natural que les
permite mezclarse mejor con su entorno subterrdneo. Son una raza
de esclavistas, pero mientras los prisioneros no enanos suelen ser
asignados a trabajos agotadores, los prisioneros enanos suelen ser
asesinados inmediatamente.

En combate, los duergar disparan sus ballestas desde la distancia,
y tras unos pocos asaltos las cambian por los martillos de guerra. Si

se ven superados en m'lmero, o se enfrentan a una gran amenaza

(y tienen espacio), los duergar usan su aptitud de agrandar persona y

comienzan a hostigar a sus enemigos.

Personajes duergar

Los duergar se definen por sus niveles de clase y no tienen Dados
de golpe raciales. Todos los duergar poseen los siguientes rasgos
raciales:

+2 a Constitucidn, +2 a Sabiduria, -4 a Carisma: los duergar son
robustos y observadores, pero también tercos y beligerantes.

Lento y calmado: tienen una velocidad base de 20 pies (6 m), que
nunca se ve modificada por la armadura ni la impedimenta.

Visién en la oscuridad: pueden ver en la oscuridad hasta 120 pies
(36 m).

Inmunidades: son inmunes a las fantasmagorias, la paralisis y el
veneno. Ademads obtienen un bonificador +2 racial a las salvaciones
contra conjuros y aptitudes sortilegas.

Estabilidad: obtienen un bonificador +4 racial a su DMC contra
los intentos de embestida y derribo mientras se encuentren en pie.

Aptitudes sortilegas: pueden lanzar agrandar persona e invisibilidad
una vez al dfa cada uno, utilizando su nivel de personaje como su
nivel de lanzador. Ambas aptitudes sélo les afectan a ellos mismos.

Sensibilidad alaluz: quedan deslumbrados mientras permanecen
enun drea de luz brillante.

Idiomas: comienzan hablando comin, enano e infracomun. Los
duergar con una puntuacién de Inteligencia elevada pueden elegir

idiomas adicionales entre los siguientes: aklo, dracdnico, gigante,

goblin, orco o térraro.




Eletante

Estos animales de piel gruesa tienen unos grandes colmillos de marfil a
ambos lados de un hocico largo y prensil.

ELEFANTE
PX 3.200
N animal Enorme

Inic +o; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcion +21

tletante. mastodonte

Esta criatura es mds grande que un elefante normal, y tiene unos enormes
y amplios colmillos, y un denso pelaje marrdn por todo el cuerpo.

MASTODONTE
PX 6.400
N animal Enorme

Inic +1; Sentidos olfato, vision en la penumbra; Percepcién +24

DEFENSA

DEFENSA

CA 17, toque 8, desprevenido 17 (+9 natural, -2 tamafio)

CA 21, toque 9, desprevenido 20 (+1 Des, +12 natural, -2 tamafio)

Pg 93 (12d8+44) pg 133 (14d8+70)
Fort +13, Ref +7, Vol +6 Fort +14, Ref +10, Vol +7
ATAQUE ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)
Cuerpo a cuerpo Cornada +16 (2d8+10), Golpetazo +16 (2d6+10)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Pisotear (2d8-+15; CD 25)

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo Cornada +21 (2d8+12), Golpetazo +20 (2d6+12)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)
Ataques especiales Pisotear (2d8+18, CD 29)

ESTADISTICAS

ESTADISTICAS

Fue 30, Des 10, Con 19, Int 2, Sab 13, Car 7

Ataque base +8; BMC +20; DMC 30 (34 contra derribo)

Dotes Aguante, Ataque poderoso, Embestida mejorada, Gran fortaleza,
Soltura con una habilidad (Percepcién), Voluntad de hierro

Habilidades Percepcidn +21

ECOLOGIA

Entorno llanuras calidas
Organizacién solitario o rebafio (6-30)

Tesoro ninguno

Estos grandes animales terrestres vagan majestuosamente por las
llanuras en rebafios familiares muy unidos, y son
simbolos de sabidurfa y fuerza. Tienen varios
depredadores naturales, y a veces son
cazados por sus colmillos de marfil
para convertirlos en joyas,
estatuillas y baratijas para los

ricos.

Fue 34, Des 12, Con 21, Int 2, Sab 13, Car 7
Ataque base +10; BMC +24, DMC 35(39 contra derribo)

Dotes Aguante, Ataque poderoso, Embestida mejorada, Soltura con un arma
(cornada), Soltura con una habilidad (Percepcidn), Voluntad de hierro,
Voluntad de hierro mejorada

Habilidades Percepcion +24

ECOLOGIA

Entorno bosques y llanuras frias o templadas
Organizacién solitario o rebafio (6-30)

Tesoro ninguno

Los grandes mastodontes son los parientes primitivos de los
elefantes. Sus grandes colmillos empequefiecen a los de los

elefantes normales, proyectdndose

hacia fuera para curvarse de
nuevo hacia dentro hasta
casi tocarse las puntas. Los
peludos mamuts lanudos
pertenecen a una variante de
los mastodontes adaptada a
entornos frios, pero tienen las

mismas estadisticas.

Compatiero elefante/
mastodonte

Estadisticas iniciales: Tamafio Mediano; Velocidad 40 pies

(12 m); CA +4 a la armadura natural; Ataque Cornada (1d8),
Golpetazo (1d6); Puntuaciones de caracteristica Fue 14, Des 14,
Con 13, Int 2, Sab 13, Car 7; Cualidades especiales olfato, visién
en la penumbra.
Avance de nivel 7: Tamafio Grande; CA +3 a la armadura
natural; Ataque Cornada (2d6), Golpetazo (1d8); Puntuaciones
de caracteristica Fue +8, Des -2, Con +4; Cualidades especiales

Pisotear (2d6).




tlemental do agua

La forma de esta criatura transhicida cambia entre una columna giratoria
de aguay una ola rompiente.

ELEMENTAL DE AGUA

Idioma acuano

pg 30 (4d10+8)
Fort +6, Ref +5, Vol +1

Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), nadar go pies (27 m)
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +7 (1d8+4)
Ataques especiales Empapar, Maestria del agua, Vértice (CD 15)

ECOLOGIA

ESTADISTICAS

Entorno cualquiera (plano del Agua)
Organizacién solitario, pareja o banda (3-8)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Empapar (Ex): el toque del elemental apaga las llamas no magicas de tamafio
Grande o menor. La criatura puede disipar el fuego magico que toque
como si usase disipar magia (nivel de lanzador igual a los DG del elemental).
Maestria del agua (Ex): un elemental de agua obtiene un bonificador +1 a las
tiradas de ataque y dafio si tanto él como su oponente estdn tocando el
agua. Si el oponente o el elemental estén tocando el suelo, el elemental
sufre un penalizador -4 a las tiradas de ataque y dafio. Estos modificadores
también se aplican a las maniobras de derribo y arrollar, siempre que el
elemental inicie o resista este tipo de ataques (estos modificadores no se
incluyen en el bloque de estadisticas).

Vértice (Sb): un elemental de agua puede crear un vértice como accién
estdndar, a voluntad. Esta aptitud funciona igual que el ataque especial de
Torbellino (consulta la pagina 305), pero sélo puede crearse bajo el aguay

no puede abandonarla.

ELEMENTAL DE AGUA PEQUENO VD 1
PX 400

N ajeno Pequefio (agua, elemental, extraplanario)

Inic +0; Sentidos vision en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcion +4

DEFENSA

CA 17, toque 11, desprevenido 17 (+6 natural, +1 tamafio)
pg 13 (2d10+2)
Fort +4, Ref +3, Vol +o

Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), nadar go pies (27 m)
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +5(1d6+3)

Ataques especiales Empapar, Maestrfa del agua, Vértice (CD 13)

ESTADISTICAS

Fue 14, Des 10, Con 13, Int 4, Sab 11, Car 11

Ataque base +2; BMC +3; DMC 13

Dotes Ataque poderoso

Habilidades Acrobacias +4, Escapismo +4, Nadar +14, Percepcién +4, Saber

(los Planos) +1, Sigilo +8

ELEMENTAL DE AGUA MEDIANO VD 3
PX 800
N ajeno Mediano (agua, elemental, extraplanario)

Inic +1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +5

DEFENSA

CA 17, toque 11, desprevenido 16 (+1 Des, +6 natural)

Fue 16, Des 12, Con 15, Int 4, Sab 11, Car 11

Ataque base +4; BMC +7; DMC 18

Dotes Ataque poderoso, Hendedura

Habilidades Acrobacias +6, Escapismo +6, Nadar +16, Percepcidn +5, Saber

(los Planos) +2, Sigilo +6

ELEMENTAL DE AGUA GRANDE VD 5
PX 1.600
N ajeno Grande (agua, elemental, extraplanario)

Inic +2; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +9

DEFENSA

CA 18, toque 12, desprevenido 15 (+2 Des, +1 esquiva, +6 natural, -1 tamafio)
pg 68 (8d10+24)
Fort +9, Ref +8, Vol +2

RD 5/-; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), nadar go pies (27 m)
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +12 (1d8+5)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Empapar, Maestria del agua, Vértice (CD 19)

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 14, Con 17, Int 6, Sab 11, Car 11

Ataque base +8; BMC +14; DMC 27

Dotes Ataque poderoso, Esquiva, Gran hendedura, Hendedura
Habilidades Acrobacias +9, Escapismo +11, Nadar +24, Percepcién +9, Saber

(los Planos) +5, Sigilo +5

ELEMENTAL DE AGUA ENORME VD 7
PX 3.200
N ajeno Enorme (agua, elemental, extraplanario)

Inic +4; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcidn +13

DEFENSA

CA 21, toque 13, desprevenido 16 (+4 Des, +1 esquiva, +8 natural, -2 tamafio)
pg 95 (10d10+40)
Fort +11, Ref +11, Vol +3

RD 5/-; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), nadar go pies (27 m)
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +15 (2d6+7)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Empapar, Maestria del agua, Vértice (CD 22)

ESTADISTICAS

Fue 24, Des 18, Con 19, Int 6, Sab 11, Car 11
Ataque base +10; BMC +19; DMC 34

Dotes Ataque poderoso, Embestida mejorada, Esquiva, Gran hendedura,




Hendedura Como el resto de elementales, todos los de agua tienen sus propias
Habilidades Acrobacias +11, Escapismo +15, Nadar +26, Percepcidn +13, Saber formas y apariencias Unicas. Muchos aparecen como criaturas en
(los Planos) +7, Sigilo +3 forma de ola con caras vagamente humanoides y olas mds pequefias
amodo de brazos a cada lado. Otra forma comun es la de cualquier
ELEMENTAL DE AGUA MAYOR VD 9 criatura acudtica, como la de un tiburén o un pulpo, pero hechas
PX 6.400 completamente de agua.
N ajeno Enorme (agua, elemental, extraplanario)

Inic +5; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +16 oA A e

DEFENSA Elemental Altura Peso del vértice  vértice

CA 23, toque 14, desprevenido 17 (+5 Des, +1 esquiva, +9 natural, -2 tamafio) Pequefio 4 pies (1,2 m) 34 libras (15,3 kg) 13 10-20 pies (3-6m)
Pg 123 (13d10+52) Mediano 8 pies (2,4 m) 280 libras (126 kg) 15 10-30 pies (3-9 m)
Fort +12, Ref +15, Vol +4 Grande 16 pies (4,8 m)  2.250 libras (1,00 TM) 19 10-40 pies (3-12 m)
RD 10/-; Inmune rasgos de elemental Enorme 32 pies (9,5m)  18.000 libras(8 TM) 22 10-50 pies (3-15 m)
ATAQUE Mayor 36 pies (10,8 m) 21.000 libras (9,45 TM) 25 10-60 pies (3-18 m)
Velocidad 20 pies (6 m), nadar 9o pies (27 m) Anciano 40 pies (12 m) 24.000 libras (10,8 TM) 28 10-60 pies (3-18 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +20 (2d8+9)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Empapar, Maestria del agua, Vértice (CD 25)
ESTADISTICAS

Fue 28, Des 20, Con 19, Int 8, Sab 11, Car 11

Ataque base +13; BMC +24; DMC 40

Dotes Ataque poderoso, Embestida mejorada, Esquiva, Gran hendedura,
Hendedura, Reflejos rapidos, Romper arma mejorado

Habilidades Acrobacias +18, Escapismo +20, Nadar +30, Percepcién +16, Saber

(los Planos) +12, Sigilo +10

ELEMENTAL DE AGUA ANCIANO VD 11

PX12.800
N ajeno Enorme (agua, elemental, extraplanario)
Inic +6; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcidn +19

DEFENSA

CA 24, toque 15, desprevenido 17 (+6 Des, +1 esquiva, +9 natural, -2 tamafio)
pg 152 (16d10+64)

Fort +14, Ref +18, Vol +5

RD 10/-; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), nadar go pies (27 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +24 (2d10+10/19-20)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Empapar, Maestria del agua, Vértice (CD 28)
ESTADISTICAS

Fue 30, Des 22, Con 19, Int 10, Sab 11, Car 11

Ataque base +16; BMC +28; DMC 45

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorado (golpetazo), Embestida
mejorada, Esquiva, Gran hendedura, Hendedura, Reflejos rapidos,
Romper arma mejorado

Habilidades Acrobacias +25, Escapismo +25, Nadar +37, Percepcién +19,

Saber (los Planos) +19, Sigilo +17

Los elementales de agua son criaturas pacientes e
implacables hechas de agua dulce o salada viva.

Prefieren esconderse o arrastrar al agua a sus

oponentes para asi tener ventaja.




tlemental dv aire

siniestras.

Idioma aurano

Esta criatura parecida a una nube tiene huecos vacios como reminiscencias
de unos ojos y una boca, y un viento huracanado la azota creando formas

N2

ECOLOGIA

Entorno plano del Aire
Organizacién solitario, pareja o banda (3-8)

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

de ataque y dafio contra un elemental de aire.

PX 400
N ajeno Pequefio (aire, elemental, extraplanario)

Inic +7; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +4

Maestria del aire (Ex): las criaturas aéreas sufren un penalizador -1 a las tiradas

ELEMENTAL DE AIRE PEQUENO VD 1

DEFENSA

CA 17, toque 14, desprevenido 14 (+3 Des, +3 natural, +1 tamafio)
pg 13 (2d10+2)
Fort +4, Ref +6, Vol +o

Aptitudes defensivas maestria del aire; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad volar 100 pies (30 m) (perfecta)
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +6 (1d4+1)

Ataques especiales Torbellino (CD 12)

ESTADISTICAS

Fue 12, Des 17, Con 12, Int 4, Sab 11, Car 11
Ataque base +2; BMC +2; DMC 15

Dotes Ataque en vuelo, Iniciativa mejorada®, Sutileza con las armas*

Sigilo +11, Volar +17

PX 800

N ajeno Mediano (aire, elemental, extraplanario)

Inic +9; Sentidos visidn en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +7

Habilidades Acrobacias +7, Escapismo +7, Percepcion +4, Saber (los Planos) +1,

ELEMENTAL DE AIRE MEDIANO VD 3

DEFENSA

CA 19, toque 16, desprevenido 13 (+5 Des, +1 esquiva, +3 natural)
pg 30 (4d10+8)
Fort +6, Ref +9, Vol +1

Aptitudes defensivas maestrfa del aire; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad volar 100 pies (30 m) (perfecta)
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +9 (1d6+3)
Ataques especiales Torbellino (CD 14)

ELEMENTAL DE AIRE GRANDE VD 5
PX 1.600
N ajeno Grande (aire, elemental, extraplanario)

Inic +11; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcidn +11

DEFENSA

CA 21, toque 17, desprevenido 13 (+7 Des, +1 esquiva, +4 natural, -1 tamafio)
pg 68 (8d10+24)
Fort +9, Ref +13, Vol +2

Aptitudes defensivas maestria del aire; RD 5/-; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad volar 100 pies (30 m) (perfecta)
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +14 (1d8+4)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Torbellino (CD 18)

ESTADISTICAS

Fue 18, Des 25, Con 16, Int 6, Sab 11, Car 11

Ataque base +8, BMC +13; DMC 31

Dotes Ataque en vuelo, Esquiva, Iniciativa mejorada®, Movilidad, Reflejos de
combate, Sutileza con las armas*

Habilidades Acrobacias +15, Escapismo +15, Percepcién +11, Saber (los Planos)

+5, Sigilo +11, Volar +21

ELEMENTAL DE AIRE ENORME VD 7
PX 3.200
N ajeno Enorme (aire, elemental, extraplanario)

Inic +13; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +13

DEFENSA

CA 22, toque 18, desprevenido 12 (+9 Des, +1 esquiva, +4 natural, -2 tamafio)
pg 95 (10d10+40)
Fort +11, Ref +16, Vol +5

Aptitudes defensivas maestria del aire; RD 5/-; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad volar 100 pies (30 m) (perfecta)
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +17 (2d6+6)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Torbellino (CD 21)

ESTADISTICAS

Fue 22, Des 29, Con 18, Int 6, Sab 11, Car 11

Ataque base +10; BMC +18; DMC 38

Dotes Ataque en vuelo, Esquiva, Iniciativa mejorada®, Movilidad, Reflejos de
combate, Sutileza con las armas*, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +18, Escapismo +18, Percepcién +13, Saber (los Planos)

+7, Sigilo +9, Volar +23

ELEMENTAL DE AIRE MAYOR VD 9
PX 6.400
N ajeno Enorme (aire, elemental, extraplanario)

Inic +14; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +16

ESTADISTICAS

DEFENSA

Fue 14, Des 21, Con 14, Int 4, Sab 11, Car 11
Ataque base +4; BMC +6; DMC 22

+1, Sigilo +10, Volar +17

Dotes Ataque en vuelo, Esquiva, Iniciativa mejorada®*, Sutileza con las armas*

Habilidades Acrobacias +11, Escapismo +9, Percepcion +7, Saber (los Planos)

CA 25, toque 19, desprevenido 14 (+10 Des, +1 esquiva, +6 natural, -2 tamafio)
pg 123 (13d10+52)
Fort +12, Ref +18, Vol +6

Aptitudes defensivas maestria del aire; RD 10/-; Inmune rasgos de elemental




ATAQUE

el suelo. Puede moverse bajo el agua, y aunque es un elemental y no

Velocidad volar 100 pies (30 m) (perfecta) corre el riesgo de ahogarse, no tiene rangos en Nadar y pierde mucha
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +21 (2d8+7) velocidad y movilidad. =
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m) CD desalv. Altura del
Ataques especiales Torbellino (CD 23) Elemental Altura Peso del torbellino torbellino
ESTADISTICAS Pequefio 4 pies (1,2 m) 1 libra (0,45 kg) 12 10-20 pies (3-6 m) ,‘:::
Fue 24, Des 31, Con 18, Int 8, Sab 11, Car 11 Mediano 8 pies (2,4 m) 2 libras (0,9 kg) 14 10-30 pies (3-9 m) :")(
Ataque base+13; BMC +22; DMC 43 Grande 16 pies (4,8 m) 4 libras (1,8 kg) 18 10-40 pies (3-12 m) v
Dotes Ataque en vuelo, Ataque poderoso, Esquiva, Iniciativa mejorada*, Lucha Enorme 32 pies (9,5 m) 8 libras (3,6 kg) 22 10-50 pies (3-15 m)

a ciegas, Movilidad, Reflejos de combate, Sutileza con las armas*, Voluntad Mayor 36 pies (10,8 m) 10 libras (4,5 kg) 23 10-60 pies (3-18 m)

de hierro Anciano 40 pies (12 m) 12 libras (5,4 kg) 27 10-60 pies(3-18 m)

Habilidades Acrobacias +25, Escapismo +23, Percepcion +16, Saber (los Planos)

+12, Sigilo +15, Volar +27

ELEMENTAL DE AIRE ANCIANO VD 11

PX 12.800

N ajeno Enorme (aire, elemental, extraplanario)

Inic +15; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion
+19

DEFENSA

CA 28, toque 20, desprevenido 16 (+11 Des, +1 esquiva, +8
natural, -2 tamafio)

pg 152 (16d10+64)

Fort +14, Ref +21, Vol +7

Aptitudes defensivas maestria del aire; RD 10/-;
Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad volar 100 pies (30 m) (perfecta)
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +25 (2d8+9)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)
Ataques especiales Torbellino (CD 27)
ESTADISTICAS

Fue 28, Des 33, Con 18, Int 10, Sab 11, Car 11

Ataque base +16; BMC +27; DMC 49

Dotes Ataque poderoso, Ataque en vuelo, Esquiva, Hendedura,
Iniciativa mejorada®, Lucha a ciegas, Movilidad, Reflejos de
combate, Sutileza con las armas*, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +30, Escapismo +30, Percepcion +19, Saber (los

Planos) +19, Sigilo +22, Volar +34

Los elementales de aire son criaturas voladoras y rdpidas hechas
de aire viviente. Primitivos y territoriales, se ofenden cuando se les
convoca o cumplen érdenes de los mortales, y muchos prefieren
pasar su tiempo en el plano del Aire, haciendo cabriolas y carreras
por los cielos infinitos.

Aunque todos los elementales de aire de tamafio similar poseen
idénticas estadisticas, la apariencia exacta puede variar mucho entre
individuos. Uno podria ser un vértice animado de viento y humo,
mientras otro podria ser una criatura humeante con forma de ave,
ojos brillantes y viento para sus alas.

Un elemental de aire prefiere atacar a objetivos voladores o
de algin modo aéreos, no sélo porque su maestria en el vuelo le

confiere una pequefia ventaja, sino porque detesta pensar en tocar



tlemental dv fuegn

Esta criatura parece una hoguera viviente en movimiento, con lenguas
llameantes estirdndose en busca de algo que quemar.

o
ELEMENTAL DE FUEGO @ 9 @
Idioma ignaro

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (plano del Fuego)
Organizacién solitario, pareja o banda (3-8)

Tesoro ninguno

ELEMENTAL DE FUEGO PEQUENO VD 1
PX 400

N ajeno Pequefio (elemental, extraplanario, fuego)

Inic +5; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +4

DEFENSA

CA 16, toque 13, desprevenido 14 (+1 Des, +1 esquiva, +3 natural, +1 tamafio)
pg 11 (2d10)

Fort +3, Ref +4, Vol +o

Inmune fuego, rasgos de elemental

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo Golpetazo +4 (1d4 mas Quemadura)
Ataques especiales Quemadura (1d4, CD 11)
ESTADISTICAS

Fue 10, Des 13, Con 10, Int 4, Sab 11, Car 11

Ataque base +2; BMC +1; DMC 13

Dotes Esquiva, Iniciativa mejorada”, Sutileza con las armas*

Habilidades Acrobacias +5, Escapismo +5, Intimidar +4, Percepcidn +4, Saber

(los Planos) +1, Trepar +4

ELEMENTAL DE FUEGO MEDIANO VD 3
PX 800

N ajeno Mediano (elemental, extraplanario, fuego)

Inic +7; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcidn +7

DEFENSA

CA 17, toque 14, desprevenido 13 (+3 Des, +1 esquiva, +3 natural)
pg 30 (4d10+8)

Fort +6, Ref +7, Vol +1

Inmune fuego, rasgos de elemental

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo Golpetazo +7 (1d6+1 mas Quemadura)
Ataques especiales Quemadura (1d6, CD 14)
ESTADISTICAS

Fue 12, Des 17, Con 14, Int 4, Sab 11, Car 11

Ataque base +4; BMC +5; DMC 19

Dotes Esquiva, Iniciativa mejorada®, Movilidad, Sutileza con las armas*
Habilidades Acrobacias +8, Escapismo +8, Intimidar +5, Percepcidn +7, Saber

(los Planos) +1, Trepar +5

ELEMENTAL DE FUEGO GRANDE VD 5
PX 1.600
N ajeno Grande (elemental, extraplanario, fuego)

Inic +9; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +11

DEFENSA

CA 19, toque 15, desprevenido 13 (+5 Des, +1 esquiva, +4 natural, -1 tamafio)
pg 60 (8d10+16)

Fort +8, Ref +11, Vol +4

RD 5/-; Inmune fuego, rasgos de elemental

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m)
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +12 (1d8+2 mas Quemadura)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Quemadura (1d8, CD 16)

ESTADISTICAS

Fue 14, Des 21, Con 14, Int 6, Sab 11, Car 11

Ataque base +8; BMC +11; DMC 27

Dotes Ataque elastico, Esquiva, Iniciativa mejorada*, Movilidad, Sutileza con
las armas*, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +14, Escapismo +12, Intimidar +9, Percepcién +11,

Saber (los Planos) +5, Trepar +9

ELEMENTAL DE FUEGO ENORME VD 7
PX 3.200
N ajeno Enorme (elemental, extraplanario, fuego)

Inic +11; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcidn +13

DEFENSA

CA 21, toque 16, desprevenido 13 (+7 Des, +1 esquiva, +5 natural, -2 tamafio)
pg 85 (10d10+30)

Fort +10, Ref +14, Vol +5

RD 5/-; Inmune fuego, rasgos de elemental

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +15 (2d6+4 mas Quemadura)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Quemadura (2d6, CD 18)

ESTADISTICAS

Fue 18, Des 25, Con 16, Int 6, Sab 11, Car 11

Ataque base +10; BMC +16; DMC 34

Dotes Ataque eldstico, Esquiva, Iniciativa mejorada*, Movilidad, Reflejos de
combate, Sutileza con las armas*, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +16, Escapismo +16, Intimidar +9, Percepcion +13,

Saber (los Planos) +7, Trepar +13

ELEMENTAL DE FUEGO MAYOR VD 9
PX 6.400
N Enorme ajeno (elemental, extraplanario, fuego)

Inic +12; Sentidos visidn en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcién +16

DEFENSA

CA 23, toque 17, desprevenido 14 (+8 Des, +1 esquiva, +6 natural, -2 tamafio)

pg 123 (13d10+52)




Fort +12, Ref +16, Vol +6 aparicién. Los rasgos del cuerpo de un elemental de fuego estin

RD 10/-; Inmune fuego, rasgos de elemental hechos de pequefias llamas mds oscuras o 4dreas semiestables de
Debilidades vulnerabilidad al frio humo, ascuas y cenizas. 3
ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +19 (2d8+7 mas Quemadura) Elemental Altura Peso

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m) Pequefio 4 pies (1,2 m) 1 libra (0,45 kg)
Ataques especiales Quemadura (2d8, CD 20) Mediano 8 pies (2,4 m) 2 libras (0,90 kg)
ESTADISTICAS Grande 16 pies (4,8 m) 4 libras (1,80 kg)
Fue 24, Des 27, Con 18, Int 8, Sab 11, Car 11 Enorme 32 pies (9,5 m) 8 libras (3,60 kg)
Ataque base +13; BMC +22; DMC 41 Mayor 36 pies (10,8 m) 10 libras (4,5 kg)
Dotes Ataque elastico, Esquiva, Iniciativa mejorada®, Lucha a ciegas, Anciano 40 pies (12 m) 12 libras (5,4 kg)

Movilidad, Posicién del viento, Reflejos de combate, Sutileza con las
armas®*, Voluntad de hierro
Habilidades Acrobacias +23, Escapismo +21, Intimidar +15, Percepcién +16,

Saber (los Planos) +10, Trepar +20

ELEMENTAL DE FUEGO ANCIANO VD 11

PX 12.800

N ajeno Enorme (elemental, extraplanario, fuego)

Inic +13; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcion +19

DEFENSA

CA 26, toque 18, desprevenido 16 (+9 Des, +1 esquiva, +8 natural, -2 tamafio)
pg 152 (16d10+64)

Fort +14, Ref +19, Vol +7

RD 10/-; Inmune fuego, rasgos de elemental

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +23 (2d8+8 mas Quemadura)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Quemadura (2d10, CD 22)

ESTADISTICAS

Fue 26, Des 29, Con 18, Int 10, Sab 11, Car 11

Ataque base +16; BMC +26; DMC 46

Dotes Ataque elastico, Esquiva, Iniciativa mejorada®, Lucha a ciegas,
Movilidad, Posicién del relimpago, Posicién del viento, Reflejos de
combate, Sutileza con las armas*, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +28, Escapismo +28, Intimidar +19, Percepcidn +19,

Saber (los Planos) +19, Trepar +27

Los elementales de fuego son criaturas rdpidas y crueles de llamas
vivas. Disfrutan atemorizando a los seres mds débiles que ellos, e
aterrorizando a los que pueden prender fuego.

Un elemental de fuego no puede entrar en el agua o cualquier
otro liquido no inflamable. Una masa de agua es una barrera
infranqueable a menos que el elemental de fuego pueda saltarla o
evitarla, o si el agua estd cubierta por un material inflamable (como
una capa de aceite).

Los elementales de fuego varian de apariencia; normalmente se
manifiestan en formas de espirales serpentinas hechas de humo
y llamas, pero algunos adoptan formas mds parecidas a humanos,

demonios u otros monstruos para incrementar el terror de su stbita



tlomental dv tierra

Esta corpulenta y tosca criatura humanoide de barro y piedra, sin cara
excepto dos ojos formados por gemas relucientes, surge de la tierra con

una explosidn.
@ w2

ELEMENTAL DE TIERRA

Idioma térraro

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (plano de la Tierra)
Organizacion solitario, pareja o banda (3-8)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Atravesar la tierra (Ex): un elemental de tierra puede atravesar la piedra, el
barro o casi cualquier tipo de tierra, excepto el metal, excavando como

lo hace un pez nadando en el agua. Si estd protegido contra el dafio por
fuego, puede incluso atravesar la lava. Su movimiento no deja tinel ni
agujero, ni crea ninguna ola ni ningtin otro signo de su presencia. Un
conjuro de remover tierra lanzado en el drea donde haya un elemental de
tierra excavando lo empuja hacia atras 30 pies (9 m), aturdiéndolo durante 1
asalto a menos que tenga éxito en una salvacién de Fortaleza CD 15.
Maestria de la tierra (Ex): un elemental de tierra obtiene un bonificador +1 a
las tiradas de ataque y dafio si tanto él como su enemigo estan tocando

el suelo. Si un oponente se encuentra en el aire o en el agua, el elemental
sufre un penalizador -4 a las tiradas de ataque y dafio. Estos modificadores
también se aplican a las maniobras de derribo y arrollar, siempre que el
elemental inicie o resista este tipo de ataques (estos modificadores no se

incluyen en el bloque de estadisticas).

ELEMENTAL DE TIERRA PEQUENO VD 1
PX 400

N ajeno Pequefio (elemental, extraplanario, tierra)

Inic -1; Sentidos sentido de la vibracion 6o pies (18 m), visién en la oscuridad
60 pies (18 m); Percepcion +4

DEFENSA

CA 17, toque 10, desprevenido 17 (-1 Des, +7 natural, +1 tamafio)
pg 13 (2d10+2)

Fort +4, Ref -1, Vol +3

Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), excavar 20 pies (6 m), atravesar la tierra
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +6 (1d6+4)
Ataques especiales Maestria de la tierra

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 8, Con 13, Int 4, Sab 11, Car 11

Ataque base +2; BMC +4; DMC 13

Dotes Ataque poderoso, Embestida mejorada*

Habilidades Percepcidn +4, Saber (dungeons) +1, Saber (los Planos) +1, Sigilo

+7, Tasacién +1, Trepar +7

ELEMENTAL DE TIERRA MEDIANO VD 3
PX 800

N ajeno Mediano (elemental, extraplanario, tierra)

Inic -1; Sentidos sentido de la vibracidn 6o pies (18 m), visién en la oscuridad

60 pies (18 m); Percepcidn +7

DEFENSA

CA 18, toque 9, desprevenido 18 (-1 Des, +9 natural)
pg 34 (4d10+12)
Fort +7, Ref +0, Vol +4

Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), excavar 20 pies (6 m), atravesar la tierra
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +9 (1d8+7)

Ataques especiales Maestria de la tierra

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 8, Con 17, Int 4, Sab 11, Car 11

Ataque base +4; BMC +9; DMC 18

Dotes Ataque poderoso, Embestida mejorada*, Hendedura

Habilidades Percepcidn +7, Saber (dungeons) +2, Saber (los Planos) +2, Sigilo

+3, Tasacion +1, Trepar +10

ELEMENTAL DE TIERRA GRANDE VD 5
PX1.600
N ajeno Grande (elemental, extraplanario, tierra)
Inic -1; Sentidos sentido de la vibracién 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

60 pies (18 m); Percepcién +11

DEFENSA

CA 18, toque 8, desprevenido 18 (-1 Des, +10 natural, -1 tamafio)
pg 68 (8d10+24)
Fort +9, Ref +1, Vol +6

RD 5/-; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), excavar 20 pies (6 m), atravesar la tierra
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +14 (2d6+7)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Maestria de la tierra

ESTADISTICAS

Fue 24, Des 8, Con 17, Int 6, Sab 11, Car 11

Ataque base +8; BMC +16; DMC 25

Dotes Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Embestida mayor, Embestida
mejorada*, Hendedura

Habilidades Percepcidn +11, Saber (dungeons) +3, Saber (los Planos) +6, Sigilo

+5, Tasacion +6, Trepar +15

ELEMENTAL DE TIERRA ENORME VD 7
PX 3.200
N ajeno Enorme (elemental, extraplanario, tierra)
Inic -1; Sentidos sentido de la vibracién 60 pies (18 m), visién en la oscuridad

60 pies (18 m); Percepcién +13

DEFENSA

CA 19, toque 7, desprevenido 19 (-1 Des, +12 natural, -2 tamafio)
Pg 95 (10d10+40)
Fort +11, Ref +2, Vol +7

RD 5/-; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), excavar 20 pies (6 m), atravesar la tierra
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +17 (2d8+9)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Maestria de la tierra




ESTADISTICAS

Fue 28, Des 8, Con 19, Int 6, Sab 11, Car 11

Ataque base +10; BMC +21; DMC 30

Dotes Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Embestida mayor, Embestida
mejorada*, Golpe demoledor, Hendedura

Habilidades Percepcidn +13, Saber (dungeons) +4, Saber (los Planos) +7, Sigilo

+4 ,Tasacion +6, Trepar +18,

ELEMENTAL DE TIERRA MAYOR
PX 6.400

N ajeno Enorme (elemental, extraplanario, tierra)

VD 9

Inic -1; Sentidos sentido de la vibracién 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

60 pies (18 m); Percepcién +16

DEFENSA

CA 21, toque 7, desprevenido 21 (-1 Des, +14 natural, -2 tamafio)
pg 136 (13d10+65)

Fort +13, Ref +3, Vol +8

RD 10/-; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), excavar 20 pies (6 m), atravesar la tierra
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +21 (2d10+10)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Maestria de la tierra

ESTADISTICAS

Fue 30, Des 8, Con 21, Int 8, Sab 11, Car 11

Ataque base +13; BMC +25; DMC 34

Dotes Arrollar mayor, Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Embestida mayor,
Embestida mejorada*, Golpe demoledor, Hendedura, Romper arma
mejorado

Habilidades Percepcién +16, Saber (dungeons) +10, Saber (los Planos) +13,

Sigilo +7, Tasacion +10, Trepar +25

ELEMENTAL DE TIERRA ANCIANO VD 11

PX12.800

N ajeno Enorme (elemental, extraplanario, tierra)

Inic -1; Sentidos sentido de la vibracién 60 pies (18 m), vision en la oscuridad
60 pies (18 m); Percepcién +19

DEFENSA

CA 23, toque 7, desprevenido 23 (-1 Des, +16 natural, -2 tamafio)
pg 168 (16d10+80)

Fort +15, Ref +4, Vol +10

RD 10/-; Inmune rasgos de elemental

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), excavar 20 pies (6 m), atravesar la tierra
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +26 (2d10+12/19-20)
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Ataques especiales Maestria de la tierra

ESTADISTICAS

Fue 34, Des 8, Con 21, Int 10, Sab 11, Car 11

Ataque base +16; BMC +30; DMC 39

Dotes Arrollar mayor, Arrollar mejorado, Ataque poderoso,
Critico mejorado (golpetazo), Embestida mayor, Embestida
mejorada*, Golpe demoledor, Hendedura, Romper arma

mejorado

Habilidades Percepcidn +19, Saber (dungeons) +19, Saber (los Planos) +19,

Sigilo +10, Tasacion +19, Trepar +31
Los elementales de tierra son criaturas lentas, pesadas, y tercas
hechas de piedra o tierra vivas. Cuando estin completamente
quietos, parecen una pila de piedra o una pequeiia colina.

Alentrar enaccién un elemental de tierra, su aparienciareal puede
variar, aunque sus estadisticas son idénticas a los demds elementales
del mismo tamafio. Muchos elementales de tierra parecen animales
terrestres hechos deroca, tierra o incluso cristal, con gemas brillantes
amodo de ojos. Los elementales de tierra Grandes a menudo poseen
una apariencia humanoide pero de piedra. Suele crecer algo de
vegetacién en las juntas de barro que unen las partes del cuerpo de

un elemental de tierra.

Elemental Altura Peso
Pequefio 4 pies (1,2 m) 80 libras (36 kg)
Mediano 8 pies (2,4 m) 750 libras (338 kg)
Grande 16 pies (4,8 m) 6.000 libras (2,7 TM)
Enorme 32 pies (9,5 m) 48.000 libras (21,6 TM)
Mayor 36 pies (10,8 m) 54.000 libras (24,3 TM)
Anciano 40 pies (12 m) 60.000 libras (27 TM)

e
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toredadera almigelefia amarilla

Esta planta verde y hiimeda, enrollada alrededor de varios esqueletos
humanos, posee unas enfermizas flores de las que surge un repugnante
vapor amarillento.

ENREDADERA ALMIZCLENA AMARILLA VD 2

PX 600

N planta Mediana

Inic +2; Sentidos sentido de la vibracién 30 pies (9 m); Percepcion +o

DEFENSA

CA 14, toque 12, desprevenido 12 (+2 Des, +2 natural)
Pg 22 (3d8+9)

Fort +6, Ref +3, Vol +1

Inmune rasgos de planta

ATAQUE

Velocidad 5 pies (1,5 m)

Cuerpo a cuerpo Zarcillo +5 (1d4+4)

Espacio 5 pies (1,5 m), Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Crear zombi almizclefio amarillo, Rociar polen

ESTADISTICAS

Fue 17, Des 15, Con 16, Int -, Sab 11, Car 8
Ataque base +2; BMC +5; DMC 17 (no puede ser derribado)
ECOLOGIA

Entorno bosques templados o célidos y subterraneo
Organizacién drea (enredadera mas 1-6 zombis almizclefios amarillos)
Tesoro casual

APTITUDES ESPECIALES

Crear zombi almizclefio amarillo (Sb): como accidn de asalto completo, una
enredadera almizclefia amarilla puede perforar el cerebro de una criatura
indefensa que se encuentre al alcance, como una criatura extasiada por

su polen, con docenas de zarcillos. Este ataque inflige 1d4 puntos de dafio
a la Inteligencia por asalto. Cuando la Inteligencia de una criatura queda
reducida a o, ésta muere y los zarcillos se detienen en su interior. Una
hora después, la criatura es animada como un zombi almizclefio amarillo
(consulta mas adelante).

Rociar polen (Ex): como accién estandar, una enredadera almizclefia amarilla
puede rociar con una nube de polen a una tnica criatura que esté a 30 pies
(9 m) o menos. Debe llevar a cabo un ataque de toque a distancia +4 para
impactar al objetivo, el cual debe tener éxito en una salvacién de Voluntad
CD 14 0 queda extasiado durante 1d6 asaltos. Una criatura extasiada no
puede llevar a cabo otra accién mas que moverse a su velocidad normal
hacia un espacio al alcance de la enredadera almizclefia amarilla, momento
en que la criatura se queda quieta y permite a la enredadera que inserte sus

zarcillos en su cerebro. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

Laenredadera almizclefia amarilla es una horrorosa planta que crece
en cementerios embrujados, siniestros campos de batalla y otros
lugares donde la muerte flota pesadamente en el aire y densa en el
suelo. Sumétodo de reproduccidn es singularmente aterrador: mata
a los vivos, los infesta con sus semillas y polen, y los anima como
zombis. Estos zombis sirven a la planta como guardianes durante

dias, pero cuando se crean nuevos zombis, los mds antiguos vagan

por los alrededores, desplomdndose y destruyéndose en 2d6 dias

para que germine una nueva enredadera almizclefia amarilla.

Zombi almizcleiio amarillo

Un zombi almizclefio amarillo es una criatura putrefacta de la cual
han brotado zarcillos verdes y himedos. Trata al zombi almizclefio
amarillo como un zombi estindar, pero con la siguiente cualidad
especial.

Rasgos de planta (Ex): este zombi ha sido animado gracias a la
planta que crece por todo su cuerpo en lugar de hacerlo debido a
la nigromancia. Los zombis almizclefios amarillos carecen de los
rasgos de muerto viviente, y en cambio obtienen los rasgos de planta.
Se consideran plantas, no muertos vivientes, en lo que se refiere a

efectos y ataques magicos. La canalizacién de energia positiva no les

dafia, por ejemplo, ni la energfa negativa les cura.




toredadora asesing

Esta retorcida enredadera, tan gruesa como el brazo de un hombre y con
hojas en forma de mano, se mueve por el suelo culebreando de manera

antinatural.
ENREDADERA ASESINA VD 3 ﬁ: ' @ 6‘3",“-3
PX 800 . L

N planta Grande
Inic +0; Sentidos visién en la penumbra, vista ciega 30 pies (9 m); Percepcion

b

DEFENSA

CA 15, toque 9, desprevenido 15 (+6 natural, -1 tamafio)

pg 30 (4d8+12)

Fort +7, Ref +1, Vol +2

Inmune electricidad, rasgos de planta; Resiste frio 10 y fuego 10

ATAQUE

Velocidad 5 pies (1,5 m)
Cuerpo a cuerpo Golpetazo +7 (1d8+7 mas Agarrén)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Constrefiir (1d8+7), Enmarafiar

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 10, Con 16, Int -, Sab 13, Car 9
Ataque base +3; BMC +9 (+13 presa); DMC 19 (no puede ser derribado)
CE camuflaje

ECOLOGIA

Entorno bosques templados
Organizacién solitario, pareja o area (3-6)

Tesoro casual

APTITUDES ESPECIALES

Camuflaje (Ex): debido a que una enredadera asesina se parece a una planta
normal cuando esta quieta, se necesita una prueba de Percepcién CD
20 para descubrirla antes de que ataque por primera vez. Cualquiera con
rangos en Supervivencia o Saber (Naturaleza) puede usar dichas habilidades
en lugar de Percepcidn para descubrirla.

Enmaraiiar (Sb): una enredadera asesina puede, como accién gratuita, animar
las plantas en un radio de 30 pies (9 m)y aferrarse a los enemigos. Por
lo demis, esta aptitud es similar a enmarafiar (NL 4°, CD 13). La CD de la

salvacién se basa en la Sabiduria.

La enredadera asesina es una planta carnivora que recoge su propio y
macabro fertilizante atrapando y aplastando animales, y depositando
después sus caddveres cerca de sus raices. Estas extraordinarias
plantas pueden percibir movimientos insignificantes en la tierray el
aire, y detectar cambios en la luz y el calor mediante sus numerosas
hojas, otorgdndoles una conciencia excepcional del drea que les rodea.
Sin inteligencia ni motivaciones ocultas, arremeten contra cualquier
servivo que pasa cerca, sinimportar su tamafio, conciencia o letalidad
potencial. Una planta madura consiste en una enredadera principal,
de unos 20 pies (6 m) de longitud; a partir de ella, cada 6 pulgadas
(15 cm) aproximadamente, se ramifican enredaderas mds pequefias
de unos 5 pies (1,5 m) de longitud. Estas pequefias enredaderas

contienen grupos de hojas y a finales de verano producen racimos

AR AN ANAH A IRTATR
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de pequefios frutos que se parecen a moras silvestres. El fruto es duro
y posee un fuerte sabor amargo, aunque algunos dicen que las bayas
cambian ese sabor en funcién de las victimas que abonan las raices.
Aparentemente, las mas mortiferas producen las bayas mds dulces. -

Una enredadera asesina puede moverse, pero normalmente
se queda quieta a menos que necesite buscar presas en las
inmediaciones. Estas plantas utilizan tdcticas simples, tumbdndose
hasta que una presa queda a su alcance y la ataca. Una vez que una
enredadera asesina actia, persigue a su presa (aunque despacio) para
atraparla y convertirla en abono. Se muestran tenaces siempre que
sus presas permanecen a la vista. Una vez que una criatura escapaala
capacidad de la planta para percibirla, la enredadera sin mente caey
se queda tumbada esperando al siguiente transeunte.

Las enredaderas asesinas acechan en los bosques frondosos
y las ciénagas, pero algunas podrian invadir campos y vifiedos
descuidados. Las semillas de la enredadera podrian ser propagadas
lejos por aves lo suficientemente rdpidas para arrancarlas y huir. Las
historias hablan a menudo de enredaderas asesinas que aparecen
en parterres o que penetran en invernaderos, sorpresas mortiferas
plantadas por rivales y enemigos, o amenazas caprichosas dejadas

caer por las aves.




Golpetazo y carezca de las aptitudes animar a los arboles y lanzamiento

de rocas), sufriendo ademés la vulnerabilidad al fuego del ent. Si el ent

La corteza de este drbol animado posee nudos formando unos rasgos que lo animd finaliza el efecto, se mueve mis all4 del alcance o queda
vagamente humanoides, con ramas y raices a modo de brazos y piernas. imposibilitado, el drbol echa raices inmediatamente donde esté y vuelve a

2 su estado normal.

e 7

ENT VD 8 ! ﬂ: ' @ '.‘d'{i': Doble dafio contra objetos (Ex): un ent o un 4rbol animado que lleva a cabo
. o 5

PX 4.800 un ataque completo contra un objeto o una estructura causa doble dafio.

q P )
NB planta Enorme Habla arbérea (Ex): un ent posee la aptitud de conversar con las plantas
p 3 p P

Inic -1; Sentidos vision en la penumbra; Percepcién +12 como si estuviera bajo los efectos de un conjuro de hablar con las plantas

DEFENSA continuo, y la mayoria de las plantas le dan la bienvenida con una actitud

CA 21, toque 7, desprevenido 21 (-1 Des, +14 natural, -2 tamafio) amistosa o incluso solicita.

pg 114 (12d8+60)

Fort +13, Ref +3, Vol +9 Los ent son guardianes de los bosques e interlocutores de los drboles.
RD 10/cortante; Inmune rasgos de planta Tan longevos como los propios bosques, y considerdndose a si

Debilidades vulnerabilidad al fuego mismos como progenitores y pastores en lugar de jardineros, los

ATAQUE ent son lentos y metddicos la mayoria de las veces, pero aterradores

Velocidad 30 pies (9 m) cuando se les obliga a luchar en defensa de su rebafio. Aunque es raro
Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +17 (2d6+9/19-20) que busquen la compaifiia de razas de vida mds corta, y tienen una
A distancia Roca +7 (2d6+13) desconfianza inherente ante el cambio, se sabe que toleran a quienes
Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m) buscan aprender de sus largos y dispersos mondlogos, sobre todo
Ataques especiales Lanzamiento de rocas (180 pies [54 m]), Pisotear (2d6+13, si los pupilos expresan un deseo de ayudar a proteger la Naturaleza
CD 25)
ESTADISTICAS

salvaje. Pero contra quienes pudieran amenazar al bosque,

especialmente los leiadores que buscan extraer madera, o

Fue 29, Des 8, Con 21, Int 12, Sab quienes intentan la tala indiscriminada de una seccién del
16, Car 13

Ataque base +9; BMC +20; DMC 29

bosque para construir una fortaleza o establecer un pueblo,
laira de los ent es rdpida y devastadora. Tienen un talento
Dotes Alerta, Ataque poderoso, Critico especial para demoler lo que otros construyen
mejorado (golpetazo), Romper (un rasgo muy util para los ent enfadados).
arma mejorado, Soltura con un Los ent son criaturas principalmente
arma (golpetazo), Voluntad de solitarias (a veces determinados
hierro individuos son responsables
Habilidades Averiguar intenciones de un bosque entero) pero
+9, Diplomacia +9, Intimidar +9, ocasionalmente se reinen
Percepcion +12, Saber (Naturaleza) +9, en pequefios grupos llamados
Sigilo -9 (+7 en bosques); Modificador arboledas para compartir noticias
racial +16 a Sigilo en bosques y reproducirse. En tiempos de
Idiomas comin, ent, silvano gran peligro, todas las arboledas
CE animar los arboles, doble dafio contra objetos, habla de una regién pueden reunirse
arbérea

ECOLOGIA

durante largos meses en lo que

se llama un debate, pero tales eventos

Entorno cualquier bosque son excesivamente raros, y pueden
Organizacién solitario o arboleda

@-7)

Tesoro estdndar

pasar milenios entre uno y otro.
El ent tipico mide 30 pies (9 m) de

altura, posee un tronco de 2 pies (6o

APTITUDES ESPECIALES cm) de didmetro, y pesa 4.500 libras

Animar los 4rboles (St): un ent (unas 2 TM). Los ent tienden a

puede animar cualquier 4rbol parecerse a las especies de drboles
en un radio de 180 pies (54 m) mds comunes de sus territorios
a voluntad, pudiendo controlar boscosos.
hasta dos a la vez. Un arbol necesita 1 asalto completo para
desenraizarse, tras lo cual se mueve a una velocidad
de 10 pies (3 m)y lucha como un ent

(aunque sélo posea un ataque de




tscarabajo dv fuegu

Este escarabajo del tamaiio de un gato doméstico es de color marrén mate,
salpicado por dos brillantes lunares verde amarillentos en su caparazdn.

VD V3 @ &
e T2

Inic +0; Sentidos vision en la penumbra; Percepcién +o

ESCARABAJO DE FUEGO
PX 135

N sabandija Pequefa

ST

-

Esearabajy astadv gigante

De cuerpo liso, y con unas enormes mandibulas alzdndose en una pose
amenazante, este gran escarabajo se mantiene firme en la defensa de su
territorio.

ESCARABAJO ASTADO GIGANTE VD 4
PX 1.200

N sabandija Grande

Inic +0; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +o

DEFENSA

DEFENSA

CA 12, toque 11, desprevenido 12 (+1 natural, +1 tamafio)
pg 4 (1d8)
Fort +2, Ref +0, Vol +o

Inmune efectos enajenadores

CA 17, toque 9, desprevenido 17 (+8 natural, -1 tamafio)
pg 45 (7d8+14)
Fort +7, Ref +2, Vol +2

Inmune efectos enajenadores

ATAQUE

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 30 pies (9 m) (pobre)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +1 (1d4)

ESTADISTICAS

Fue 10, Des 11, Con 11, Int -, Sab 10, Car 7
Ataque base +0; BMC -1; DMC g (17 contra derribo)
Habilidades Volar -2

CE luminiscencia

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario, agrupamiento (2-6) o colonia (7-12)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Luminiscencia (Ex): las gldndulas brillantes de un escarabajo de fuego
proporcionan luz en un radio de 10 pies (3 m). Las glandulas luminiscentes
de un escarabajo de fuego muerto contindian brillando hasta 1d6 dias

después.

Aungque nocturno, el escarabajo de fuego carece de visién en la oscuridad
(depende de sus propias gldndulas como iluminacién). Los escarabajos de
fuego enjaulados son una fuente popular de iluminacién duradera entre
los excéntricos y los mineros.

Existen variaciones del escarabajo de fuego comun. Las dos mds
comunes se detallan aqui.

Escarabajo destellante (VD %2): un escarabajo destellante es
un escarabajo de fuego avanzado que puede crear un destello
brillante de luz una vez por hora. Cuando hace eso, todas las
criaturas en una explosion de 10 pies (3 m) deben
tener éxito en una salvacion de Fortaleza CD
12 para no quedar deslumbradas durante 1d3
asaltos. La CD de la salvacién se basa en
la Constitucién.

Escarabajo minero (VD )
un escarabajo minero es un
escarabajo de fuego con
la plantilla avanzada,
y una velocidad de

excavar de 20 pies (6 m)

Velocidad 20 pies (6 m), volar 20 pies (6 m) (pobre)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +8 (2d8+6)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)
Ataques especiales Pisotear (1d6+6, CD 17)
ESTADISTICAS

Fue 19, Des 10, Con 15, Int -, Sab 10, Car g

Ataque base +5; BMC +10; DMC 20 (28 contra derribo)
Habilidades Volar -6

ECOLOGIA

Entorno bosques templados
Organizacién solitario, pareja o agrupamiento (3-6)

Tesoro ninguno

De casi 10 pies (3 m) de longitud, los escarabajos astados gigantes se
convierten en un serio peligro cuando se internan en campamentos
madereros debido a su apetito por la madera en descomposicion.
Llamados asi por sus grandes mandibulas parecidas a cuernos, utilizan
estos apéndices paraluchar contra sus competidores y acabar rdpidamente
con las amenazas enemigas.
También existen variantes de estos
escarabajos gigantes. Las dos que aqui se
detallan son las mds ficiles de encontrar.

Escarabajo bombardero (VD 2): este

escarabajo astado gigante sélo posee 2

DGy es de tamafio Mediano, pero puede

rociar dcido una vez por asalto en un cono

de 10 pies (3 m). Los que se encuentren en

el cono deben tener éxito en una salvacién

de Fortaleza CD 11 o sufren 1d4+2 pg de dafio
por 4cido. La CD de la salvacién se basa en la
Constitucion.

Escarabajo goliat (VD 8):

el inmenso escarabajo

goliat es un escarabajo
astado Enorme de
12 DG que posee
la aptitud
especial  de

pisotear.



Eseorpiin gigante

Este escorpion de casi cinco metros de longitud avanza mientras escarba,
con las tenazas alzadas en sefial de desafio, y la cola arqueada sobre la

espalda mostrando su aguijén.
== <o
&
VD 3 @ - B

ESCORPION GIGANTE
Inic +0; Sentidos sentido de la vibracién 60 pies (18 m), vision en la oscuridad

PX 800
N sabandija Grande

60 pies (18 m); Percepcion +4

DEFENSA

CA 16, toque 9, desprevenido 16 (+7 natural, -1 tamafio)
pg 37 (5d8+15)

Fort +7, Ref +1, Vol +1

Inmune efectos enajenadores

ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Tenazas +6 (1d6+4 mas Agarrén), Aguijon +6 (1d6+4 mas
Veneno)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Constrefiir (1d6+4)

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 10, Con 16, Int -, Sab 10, Car 2

Ataque base +3; BMC +8 (+12 presa); DMC 18 (30 contra derribo)
Habilidades Percepcién +4, Sigilo +o, Trepar +8; Modificadores raciales +4 a
Percepcidn, +4 a Sigilo, +4 a Trepar

ECOLOGIA

Entorno desiertos, bosques, llanuras o subterraneos calidos o templados
Organizacion solitario
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Veneno (Ex): aguijén-herida; salvacién Fort CD 17; frecuencia 1/asalto durante 6
asaltos; efecto 1d2 Fue; cura1 salvacién. La CD de la salvacién se basa en la

Constitucion e incluye un bonificador +2 racial.

Los escorpiones gigantes son versiones monstruosas de los
escorpiones del desierto, mis comunes. Es probable que ataquen a
cualquier criatura que se les aproxime, y normalmente cargan al
hacerlo, agarrando a sus presas con sus pinzas y lanzando después
sus colas segmentadas para matar a sus victimas inyectdndoles
veneno.

Los escorpiones gigantes miden poco mdis de 8 pies
(2,4 m) de longitud desde la cabeza a la base de la cola; la
cola afiade otros 8 pies (2,4 m) mis o menos, aunque
normalmente estd doblada sobre su espalda. Los
escorpiones gigantes pesan entre 2.000 y 6.000

libras (0,9-2,7 TM).

Los escorpiones gigantes suelen
alimentarse de otras sabandijas
gigantes, as{ como de mamiferos
grandes que paralizan con su veneno,
pero atacardn y se comerdn cualquier

criatura viva que se aventure demasiado

cerca. A cambio, los escorpiones gigantes son las presas preferidas de
los gusanos pirpuray otros grandes depredadores.

Los escorpiones gigantes emplean complejos rituales de cortejo
cuando se aparean, agarrando las pinzas entre si, arqueando sus
colas y llevando a cabo una ‘danza’ circular. Al poco de aparearse, el
macho suele retirarse para evitar ser canibalizado por la hembra.

Los escorpiones hembra no ponen huevos; paren a sus crias en
camadas de una docena aproximadamente. La madre lleva a su prole
en su espalda hasta que las crias son lo suficientemente mayores para
valerse por si mismas y cazar sus propias presas.

Los escorpiones gigantes viven en madrigueras subterrdneas,
tanto como cazadores solitarios como en pequefias colonias, y en
ocasiones fundan su hogar en pequefias ruinas construidas por razas
humanoides o dungeons, siempre que la comida sea abundante.
Las colonias de escorpiones gigantes suelen estin formadas por
escorpiones de la misma camada que todavia tienen que emprender
sus propios caminos.

También existen otras especies de escorpiones, algunos mds
pequefios pero mds a menudo un poco mis grandes, y con diferentes
terrenos predilectos, como los bosques, las llanuras o incluso los
subterraneos. Puedes ajustar las estadisticas del escorpién gigante
cambiando sus DGy su tamafio (ajustando la Fuerza, la Destreza y la
Constitucién de la manera apropiada) para representar una amplia

variedad de especies. La tabla siguiente indica las variantes mds

comunes.
Especies VD Tamafio DG
Escorpion de aguijén verde Ya Menudo 1d8
Escorpion fantasma Ya Pequefio 2d8
Escorpidn de las cuevas 1 Mediano 3d8
Escorpidn aplastante 8 Enorme  10d8

Escorpion emperador gigante 11 Gargantuesco 16d8

Escorpidén negro 15 Colosal 22d8




tsfinge

Esta criatura posee el cuerpo de un ledn, las alas de un halcdn y la cabeza
y torso de una bella mujer humana.

ESFINGE (GINOESFINGE)
PX 4.800

N bestia magica Grande

VD 8

Inic +5; Sentidos detectar magia, ver lo invisible, visién en la oscuridad 60 pies
(28 m), visién en la penumbra; Percepcion +21

DEFENSA

CA 21, toque 10, desprevenido 20 (+1 Des, +11 natural, -1 tamafio)
pg 102 (12d10+36)
Fort +11, Ref +9, Vol +10

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 6o pies (18 m) (mala)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +17 (2d6+6/19-20)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Abalanzarse, Desgarramiento (2 Garras +17, 2d6+6)

Aptitudes sortilegas (NL 12°)

Constantes — comprension idiomdtica, detectar magia, leer magia, ver lo invisible

3/dia — clariaudiencia/clarividencia

1/dia — conocimiento de leyendas, disipar magia, localizar objeto, quitar maldicion

1/semana — uno cualquiera de los siguientes: simbolo de aturdimiento (CD 21),
simbolo de dolor (CD 19), simbolo de miedo (CD 20), simbolo de persuasién
(CD 20), simbolo de suefio (CD 19); todos los simbolos duran como maximo

1semana

ESTADISTICAS

Fue 22, Des 13, Con 16, Int 18, Sab 19, Car 19

Ataque base +12; BMC +19; DMC 30 (34 contra derribo)

Dotes Alerta, Conjurar en combate, Critico mejorado (garra), Flotar, Iniciativa
mejorada, Voluntad de hierro

Habilidades Averiguar intenciones +19, Conocimiento de conjuros +12,
Diplomacia +14, Engafar +14, Intimidar +14, Percepcion +21, Saber (dos
cualquiera) +6, Volar +7

Idiomas comdin, dracénico, esfinge

ECOLOGIA

Entorno desiertos y colinas calidas
Organizacién solitario, pareja o secta (3-6)

Tesoro doble

Aunque existen muchas especies diferentes de esfinges, la que
algunos eruditos denominan ‘ginoesfinge’ (un nombre que muchas
esfinges encuentran insultante) es una criatura majestuosa y sabia
que sin embargo es aterradora cuando se enfada. Menos dadas a la
moral que sus contrapartidas varones (la ‘androesfinge’, una criatura
completamente diferente a la esfinge presentada aqui), las esfinges
son cautas y metddicas al tomar decisiones, y se enorgullecen de su
fria ldgica e imparcialidad. Tienen poca paciencia con las variantes
de esfinges menores, viéndolas como poco mds que animales.
Las esfinges aman los enigmas y los dilemas complicados,
y valoran mucho mads los hechos extrafios y las bagatelas

arcanas que el oro o las gemas.

Aunque no son grandes eruditas en sentido estricto, el gran
aprecio de las esfinges por los acertijos les conduce a investigar
someramente una gran variedad de temas, y a menudo pueden
ser incalculables fuentes de informacién, especialmente cuando
hacen uso de sus aptitudes mégicas. Normalmente les gusta hacer
trueques con otras razas, ya menudo intercambian bienes materiales
por informacién o dilemas nuevos e interesantes. Son excelentes
guardianes de templos, tumbas y otros lugares importantes, siempre
que sean entretenidas adecuadamente. Las esfinges aprecian mucho
la educacién, pero pueden ser peligrosamente temperamentales: asi
como pueden decidir compartir sus tltimos enigmas con viajeros de
forma altruista, no dudan en devorar a quienes no prestan la atencién
adecuada a sus dilemas o no proporcionan conocimientos ttiles.

Las esfinges suelen tener 10 pies (3 m) de longitud y cerca de 8co
libras (360 kg) de peso. Aunque sus alas son capaces de mantenerlas
en el aire durante largos periodos de tiempo, son malas voladoras
y prefieren aterrizar antes de enfrentarse a sus enemigos,
arremetiendo con sus poderosas garras. Aunque son ferozmente
territoriales, tienden a conceder a los intrusos bastantes advertencias

antes de atacar.




tspectrn

Esta figura translicida y fantasmal aparece a la vista desde la hiimeda
bruma, con la cara distorsionada por la ira en una mueca horrible.

T
ESPECTRO VD 7 & 2 {:::.1
PX

3.200

LM muerto viviente Mediano (incorporal)

Inic +7; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcién +17
Aura aura antinatural (30 pies [9 m])

DEFENSA

CA 15, toque 15, desprevenido 12 (+2 desvio, +3 Des)

pg 52 (8d8+16)

Fort +4, Ref +5, Vol +9

Aptitudes defensivas incorporal, resistencia a la canalizacién +2; Inmune
rasgos de muerto viviente

Debilidades impotencia ante la luz del sol, vulnerabilidad a la resurreccién

ATAQUE

Velocidad volar 80 pies (24 m) (perfecta)
Cuerpo a cuerpo Toque incorporal +10 (1d8 mas Consuncién de energia)
Ataques especiales Consuncion de energia (2 niveles, CD 16), Crear engendro

ESTADISTICAS

Fue -, Des 16, Con -, Int 14, Sab 16, Car 15
Ataque base +6; BMC +9; DMC 21

Dotes Iniciativa mejorada, Lucha a ciegas, Soltura con un arma (toque), Soltura
con una habilidad (Percepcidn)

Habilidades Intimidar +13, Percepcién +17, Saber (historia) +10, Saber
(religion) +13, Sigilo +14, Supervivencia +11, Volar +11

Idioma comdin

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacion solitario, pareja, banda (3-6) o plaga (7-12)

APTITUDES ESPECIALES

Aura antinatural (Sb): los animales, sean salvajes o domésticos,

pueden sentir la presencia antinatural de un espectro a una

distancia de 30 pies (9 m). No se aproximan voluntariamente

a menos de esa distancia, y entran en pénico si se les obliga

a hacerlo a menos que el duefio tenga éxito en una prueba

CD 25 de Empatia salvaje, Montar o Trato con animales. Un

animal despavorido permanece asi mientras se encuentre en

un radio de 30 pies (9 m) del espectro.

Crear engendro (Sb): cualquier humanoide muerto por un espectro se
convierte en otro espectro en 1dy4 asaltos. Los engendros creados

asf son menos poderosos que los espectros tipicos, y sufren un
penalizador -2 a todas las tiradas y pruebas de d2o0, -2 pg por cada
DG y sélo pueden consumir 1 nivel con su toque. Los engendros se
encuentran bajo el mando del espectro que los creé y permanecen
esclavizados hasta su muerte definitiva, momento en el que pierden
sus penalizadores de engendro y se convierten en espectros plenosy
libres. No poseen ninguna de las aptitudes que poseyeran en vida.
Impotencia ante la luz del sol (Ex): los espectros se encuentran indefensos en
la luz del sol natural (no sélo con un conjuro de luz del dia)y huyen de

ella. Un espectro atrapado en la luz del sol no puede atacar y se queda

grogui.
Vulnerabilidad a la resurreccién (Sb): un conjuro de revivir a los muertos
o similar lanzado a un espectro lo destruye (Voluntad niega). Utilizar el

conjuro de esta manera no requiere componentes materiales.

Los espectros son muertos vivientes malignos que odian laluz del sol
y a los vivos. La mayoria son reminiscencias de humanos asesinados
o malignos, a los cuales la ira les impide trascender a la otra vida.
Como los fantasmas, los espectros frecuentan los lugares de sus
muertes, y buscan atraer a otros al desolado abismo de la muerte en
vida.

Un espectro se parece mucho a lo que fue en vida y puede
ser reconocido ficilmente por quienes conocieron al individuo
o hubieran visto su cara en dibujos o pinturas. Los espectros
conservan un fuerte sentido de la identidad, e incluso los espectros
antiguos y locos suelen permanecer coherentes. Los historiadores y
nigromantes malignos intentan a menudo aliarse con los espectros
en busca del conocimiento que tuvieron en vida y conservan en la

muerte.




fsquelety

Una pila de huesos se mueve de repente, alzdndose para adoptar la forma
de un humano, con sus largos y huesudos dedos estirados para desgarrar
a los vivos.

ESQUELETO HUMANO
PX 135

NM muerto viviente Mediano

VD V3

Inic +6; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +o

DEFENSA

CA 16, toque 12, desprevenido 14 (+2 armadura, +2 Des, +2 natural)
pg 4 (1d8)

Fort +0, Ref +2, Vol +2

RD s5/contundente; Inmune frio, rasgos de muerto viviente

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Cimitarra rota +o (1d6), Garra -3 (1d4+1) 0 2 Garras +2 (1d4+2)

ESTADISTICAS

Fue 15, Des 14, Con -, Int -, Sab 10, Car 10
Ataque base +o; BMC +2; DMC 14

Dotes Iniciativa mejorada*

Equipo camisote de mallas roto, cimitarra rota

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién cualquiera

Tesoro ninguno

Los esqueletos son los huesos animados de los muertos, traidos
a la muerte en vida mediante magia vil. Aunque la mayoria son
autdmatas sin mente, ain poseen una astucia maligna transmitida
por la fuerza que los animé (una astucia que les permite esgrimir

armas y vestir armadura).

Como crear un esqueleto

‘Esqueleto’ es una plantilla adquirida que puede afiadirse a cualquier
criatura corporal (que no sea ya un muerto viviente) y que posea un
sistema esquelético (a partir de ahora, criatura base).

VD: depende de los DG, de la siguiente manera:

DG VD PX
3 Y6 65

1 s 135
2-3 1 400
4-5 2 600
6-7 3 800
8-9 4 1.200
10-11 5 1.600
12-14 6 2.400
15-17 i 3.200
18-20 8 4.800

Alineamiento: siempre neutral maligno.
Tipo: el tipo de la criatura cambia a muerto viviente. Conserva

cualquier subtipo excepto los subtipos de alineamiento (como bueno)

y los subtipos que indican la raza (como gigante). No obtiene el
subtipo mejorado. Utiliza todas las estadisticas y aptitudes especiales
de la criatura base, excepto las indicadas aqui.

CA: el bonificador por armadura natural cambia de la siguiente

manera:

Tamaiio del esqueleto Bonif. armadura natural

Menudo o mds pequefio +0
Pequefio +1
Mediano o Grande +2
Enorme +3
Gargantuesco +6
Colosal +10

DG: un esqueleto pierde cualquier DG obtenido por los niveles de
clase y cambia los DG raciales a d8. Las criaturas sin DG raciales son
tratadas como si tuvieran 1 DG racial. Si la criatura posee mds de 20
DG, no puede convertirse en esqueleto mediante el conjuro reanimar
a los muertos. Un esqueleto utiliza su modificador por Carisma (en
lugar del de Constitucién) para determinar los pg adicionales.

Salvaciones: los bonificadores base de las salvaciones son Fort +Y3
de los DG, Ref+Y3 de los DG y Vol +%2 de los DG + 2.

Aptitudes defensivas: un esqueleto pierde las aptitudes defensivas
de la criatura base, y obtiene RD s5/contundente e inmunidad al frio.
Ademds obtiene todas las inmunidades y rasgos estindar que poseen
las criaturas muertas vivientes.

Velocidad: un esqueleto alado no puede utilizar sus alas para
volar. Sila criatura base volaba mégicamente, el esqueleto también lo
hace. El resto de tipos de movimiento se mantienen.

Ataques: un esqueleto retiene todas sus armas naturales, ataques
con armas manufacturadas, y competencias con armas de la criatura
base, excepto los que no pueden funcionar sin carne. Los que tienen
manos obtienen un ataque de Garra por mano, cada una a su ataque
base completo. Una Garra inflige dafio dependiendo del tamafio del
esqueleto (ver paginas **301-302). Si la criatura base ya tenfa ataques
de Garra con las manos, usa el dafio por Garra del esqueleto sélo si
€s mejor.

Ataques especiales: un esqueleto no conserva ninguno de los
ataques especiales de la criatura base.

Puntuaciones de caracteristica: la Destreza de un esqueleto
se incrementa en +2. No posee puntuaciones de Constitucién e
Inteligencia, y sus puntuaciones de Sabiduria y Carisma cambian a
10.

Ataque base: el ataque base de un esqueleto es igual a % de sus DG.

Habilidades: un esqueleto pierde todos los rangos de habilidad
poseidos por la criatura base y no obtiene mds rangos.

Dotes: un esqueleto pierde todas las dotes poseidas por la criatura
base y obtiene Iniciativa mejorada como dote adicional.

Cualidades especiales: un esqueleto pierde la mayorfa de las
cualidades especiales de la criatura base, aunque conserva cualquier
cualidad especial extraordinaria que mejore sus ataques cuerpo a
cuerpo o a distancia.

Entorno: cualquiera, normalmente el mismo que el de la criatura

base.




Organizacidén: cualquiera.

Tesoro: normalmente ninguno, aunque a veces el creador de un

esqueleto le provee de armadura o armas magicas.

VARIANTES DE ESQUELETOS

Existen numerosas variantes de los esqueletos, como aquellos cuyos
huesos arden en llamas eternas, y los que gotean sangre y se vuelven a
ensamblar una y otra vez. Ambas variantes pueden crearse mediante
reanimar a los muertos, pero cuentan como el doble de sus DG para
el limite de DG que se pueden crear por lanzamiento. Una vez
controlados, cuentan de forma normal para el limite que se pueden
controlar.

Sin embargo, quizd la variante mds peligrosa del esqueleto sea
el campedn esquelético. Este esqueleto conserva su intelecto, y a
menudo cualquier nivel de clase que poseyera en vida. Un campedén
esquelético no puede ser creado mediante reanimar a los muertos: estos
poderosos muertos vivientes s6lo se alzan al cumplirse determinadas
condiciones, similares a aquellas que causan la manifestacién de los
fantasmas o mediante rituales muy raros y malignos.

Cadauno de los siguientes tipos de esqueleto modificaal esqueleto
base de varias maneras clave. Excepto si se indica lo contrario, estas
variaciones pueden apilarse entre si (es posible ver un campedén

esquelético llameante sangriento).

Esqueleto llameante

Un esqueleto llameante estd rodeado por un aura de llamas que
causa dafio por fuego a quienes le golpean. Ademis de los cambios a
la plantilla del esqueleto, realiza los siguientes ajustes a la criatura
base.

VD: como el esqueleto normal +1.

Aura: los esqueletos llameantes poseen un aura ardiente.
Aura ardiente (Ex): las criaturas adyacentes a un
esqueleto llameante sufren 1d6 pg de dafio por fuego al
comienzo de sus turnos. Quienquiera que golpea a un
esqueleto llameante con impactos sin arma o ataques
naturales sufre 1d6 pg de dafio por fuego.

Aptitudes defensivas: los esqueletos llameantes
pierden su inmunidad al frio, pero obtienen
inmunidad al fuego, y ademds sufren vulnerabilidad
al dafio por frio.

Ataques cuerpo a cuerpo: los ataques cuerpo

a cuerpo de un esqueleto llameante (incluyendo
tanto los que lleva a cabo con armas naturales como con armas
manufacturadas) causan 1d6 pg de dafio por fuego adicionales.
Puntuaciones de caracteristica: el Carisma de un esqueleto
llameante es 12.

Cualidades especiales: un esqueleto llameante obtiene la muerte
ardiente.

Muerte ardiente (Sb): un esqueleto llameante estalla en una
explosién de fuego cuando muere. Cualquiera que est4 adyacente al
esqueleto cuando es destruido sufre 1d6 pg de dafo por fuego por

cada 2 DG que posea el esqueleto (minimo 1d6). Una salvacién de

Reflejos (CD igual a 10 + %2 de los DG del esqueleto + el bonificador

por Carisma del esqueleto) reduce el dafio a la mitad.

Esqueleto sangriento
Un esqueleto sangriento estd cubierto por una resbaladiza capa de
sangre y visceras, imbuida de energfa negativa. Esta sangre permite
al esqueleto reformarse y curarse sélo. Ademds de los cambios a la
plantilla del esqueleto, realiza los siguientes ajustes ala criatura base.

VD: como el esqueleto normal +1.

Cura rdpida: posee curacién rdpida igual a 1 por cada 2 DG que
posea (minimo 1).

Salvaciones: obtiene resistencia a la canalizacién +4.

Puntuaciones de caracteristica: el Carisma de un esqueleto
sangriento es 14.

Cualidades especiales: obtiene la cualidad especial inmortal.

Inmortal (Sb): un esqueleto sangriento es destruido cuando sus
pg llegan a o, pero vuelve a la muerte en vida 1 hora después, con
1 pg, permitiendo que su curacidn rdpida termine de sanarle. Un
esqueleto sangriento puede ser destruido permanentemente si se le
reduce a o pg mediante energfa positiva, si se encuentra en el drea de
un conjuro de bendicidn o sacralizar, o sisus restos son rociados con un

vial de agua bendita.




Esqueletn, rampedn esquelético

Este esqueleto con armadura adopta una pose de batalla, con el arma en
alto, y una fria luz azul brillando en las cuencas de los ojos.

CAMPEON ESQUELETICO
PX 600

Campedn esquelético humano combatiente 1

VD 2

NM muerto viviente Mediano
Inic +5; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m); Percepcién +6

DEFENSA

CA 21, toque 11, desprevenido 20 (+6 armadura, +1 Des, +2 natural, +2 escudo)
pg 17 (3 DG; 2d8+1d10+3)

Fort +3 Ref +1 Vol +3; resistencia a la canalizacién +4

RD s5/contundente; Inmune frio, rasgos de muerto viviente

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m) (20 pies [6 m] con armadura)
Cuerpo a cuerpo Espada larga de gran calidad +7 (1d8+3/19-20)
ESTADISTICAS

Fue 17, Des 13, Con -, Int 9, Sab 10, Car 12

Ataque base +2; BMC +5; DMC 16

Dotes Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada®*, Soltura con un
arma (espada larga)

Habilidades Intimidar +7, Percepcidn +6, Sigilo -1

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario, pareja o pelotén (3-12)
Tesoro estandar (coraza, escudo pesado de acero, espada larga

de gran calidad, otro)

Algunos esqueletos conservan su inteligencia y
astucia, lo que los convierte en combatientes formidables.
Estos muertos vivientes son de lejos mas poderosos que sus

parientes sin mente, y pueden obtener niveles de clase.

Como crear un campeon esquelético
‘Campedn esquelético’ es una plantilla adquirida que puede
afiadirse a cualquier criatura corporal (que no sea ya un y
muerto viviente), que tenga un sistema esquelético
(a partir de ahora, criatura base) e Inteligencia
minima3.

VD: el VD de un campeén esquelético aumenta
en +1 respecto al de un esqueleto normal
con los mismos DG (consulta la
pagina 137).

Alineamiento: cualquiera
maligno.

Tipo: el tipo de la criatura
cambia a muerto viviente.
Conserva cualquier subtipo,
excepto los de alineamiento y los

que indican la raza.

3

GRS

-

CA: la armadura natural es como la del esqueleto (consulta la
pagina 137).
DG: cambia todos los DG raciales de la criatura a d8, y después
afiade 2 DG raciales adicionales al total (las criaturas sin DG raciales
obtienen 2). Los DG de los niveles de clase no cambian.
Salvaciones: los bonificadores base de las salvaciones de los DG
raciales son Fort +1/3 de los DG, Ref +¥3 de los DG y Vol +% de los
DG+2.
Aptitudes defensivas: un esqueleto obtiene RD s5/contundente,
resistencia a la canalizacién +4, e inmunidad al frio. Ademas obtiene
todos los rasgos normales de los muertos vivientes.
Velocidad: como el esqueleto normal (consulta la pdgina 13y).
Ataques: como el esqueleto normal (consulta la pdgina 137).
Puntuaciones de caracteristica: Fue +2 y Des +2. Como muerto
viviente, no posee puntuacién de Constitucién.
Ataque base: el ataque base de los DG raciales es igual a % de sus
DG.
Habilidades: obtiene tantos rangos de habilidad por DG racial
como 4 + su modificador por Inteligencia. Las habilidades de clase
de los DG raciales son Averiguar intenciones, Conocimiento de
conjuros, Disfrazarse, Intimidar, Percepcion,

Saber (arcano), Saber (religiém),

Sigilo,
Trepar y Volar. Las habilidades obtenidas de

los niveles de clase permanecen sin cambios.
Dotes: un campedén esquelético obtiene
como dote

Iniciativa mejorada

adicional.

P




Etirge
Esta criatura insectoide posee dos pares de alas de murciélago, un revoltijo
de finas patas, y una trompa afiladisima.

N bestia mégica Menuda
Inic +4; Sentidos olfato, vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la
penumbra; Percepcion +1

DEFENSA

CA 16, toque 16, desprevenido 12 (+4 Des, +2 tamafio)
pg 5 (2d10)

Fort +2, Ref +6, Vol +1

ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m), volar 40 pies (12 m) (regular)
Cuerpo a cuerpo Toque +7 (Aferrarse)

Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

Ataques especiales Absorcién de sangre

ESTADISTICAS

s

AS

Fue 3, Des 19, Con 10, Int 1, Sab 12, Car 6

Ataque base +1; BMC +3 (+11 presa si estd aferrado); DMC g (17 contra derribo)
Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Sigilo +16, Volar +8

CE enfermante

ECOLOGIA

Entorno pantanos templados y calidos

Organizacién solitario, colonia (2-4), bandada (5-8), aluvidn (9-14) o plaga
(15-40)

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Absorcién de sangre (Ex): una estirge absorbe la sangre al final de su turno si
estd aferrada a un enemigo, infligiendo 1 punto de dafio a la Constitucion.
En cuanto causa 4 puntos de dafio, se separa y sale volando a digerir

la comida. Si la victima muere antes de que haya saciado su apetito, la
estirge se separa y busca un nuevo objetivo.

Aferrarse (Ex): cuando una estirge impacta con un ataque de toque, sus patas
punzantes se cierran sobre su objetivo, anclindose. Una estirge aferrada,
a todos los efectos, esta haciendo una presa a su objetivo. La estirge
pierde su bonificador por Destreza a la CAy posee CA 12, pero se agarra
con tenacidad e inserta su trompa en la carne del objetivo apresado. Una
estirge posee un bonificador +8 racial para mantener la presa en un
enemigo una vez aferrada. Una estirge que esté aferrada puede

ser golpeada con un arma o apresada a su vez; si su objetivo tiene

éxito en una prueba de presa o de Escapismo contra ella, la estirge

se despega.

Enfermante (Ex): debido a los pantanos estancados en los que viven y

su contacto con la sangre de numerosas criaturas, las estirges son
portadoras de enfermedades. Cualquier criatura que sufra el ataque de
absorcién de sangre de una estirge tiene un 10% de posibilidades de ser
expuesto a la fiebre de la mugre, al mal de ceguera o a una enfermedad
similar (Reglas bdsicas, pagina 557). Una vez se supera esta prueba, la

victima ya no puede ser infectada por la misma estirge, aunque los ataques

provenientes de diferentes estirges se resuelven de forma separada y

pueden causar mdltiples afecciones.

Las estirges son feroces pestes de los pantanos, que beben la sangre
de animales salvajes, ganado y viajeros incautos. Aunque débiles
individualmente, las plagas de estas criaturas son capaces de dejar
seco a un hombre en minutos, dejando sélo una carcasa disecada tras
dessi.

Mis cercanas a los mamiferos que a los insectos, las estirges
elevan sus cuerpos por el aire gracias a cuatro alas carnosas, en busca
de presas de sangre caliente. Les gusta esconderse cerca de bebederos
y esperar a que los viajeros bajen la guardia; después se abalanzan
sobre ellos para aferrarse y saciarse de sangre introduciendo sus
largos canales de alimentacién en las venas desprotegidas. Tras
alimentarse, se alejan aleteando pesadamente a través del barro y los
juncos para poner sus huevos y descansar hasta que el hambre les
impulsa de nuevo a cazar.

Las estirges suelen tener 1 pie (30 cm) de longitud, con una
envergadura el doble de larga, y casi una libra (0,45 kg) de peso. Su
color es rojo 6xido o rojo teja, y el vientre amarillo oscuro, aunque
las que no se han alimentado un cierto tiempo a menudo son de un

rosa palido, oscureciendo su color a medida que se van atiborrando.




tttorcap

Esta horrorosa criatura morada camina erguida como un humano, pero
su cara es la de una arafia, y sus manos son garras con forma de hoz.

ETTERCAP
PX 800

NM aberracién Mediana

Inic +7; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m), visién en la penumbra;

Percepcidn +9

DEFENSA

CA 15, toque 13, desprevenido 12 (+3 Des, +2 natural)

pg 30 (4d8+12)
Fort +6, Ref +4, Vol +6

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +5 (1d6+2 mas Veneno)y 2 Garras +5 (1d4+2)

Ataques especiales Telarafia (+6 a distancia, CD 15, pg 4), Trampas

ESTADISTICAS

Fue 14, Des 17, Con 17, Int 6, Sab 15, Car 8

Ataque base +3; BMC +5; DMC 18

Dotes Gran fortaleza, Iniciativa mejorada

Habilidades Artesania (construccion de trampas) +8, Percepcidn +9, Sigilo
+7, Trepar +14; Modificador racial +8 a Artesania (construccién de
trampas)

Idioma comuin

CE empatia con las arafias +7

ECOLOGIA

Entorno bosques templados
Organizacién solitario, pareja, o nido (3-6 més 2-8
arafias gigantes)

Tesoro estdndar

APTITUDES ESPECIALES

Empatia con las arafias (Ex): esta aptitud funciona como
la empatia salvaje del druida, salvo que los ettercap sélo
pueden usarla con las arafias, y obtienen un bonificador
+4 racial en la prueba. Las arafias no tienen mente, pero
esta comunicacién empatica les otorga algo de inteligencia
implantada, permitiendo a los ettercap entrenar arafas gigantes y usarlas
como guardianas.
Trampas (Ex): el ettercap es particularmente habilidoso fabricando trampas
ingeniosas con sus telarafias. Las trampas de desplome, de nudos
corredizos y de lanzas son las que construyen mds a menudo. Un ettercap
no necesita oro para construir sus trampas, sélo tiempo. Las reglas para
construir trampas pueden hallarse en el Capitulo 13 de las Reglas bdsicas.
Trampa de desplome ettercap: VD 3; Tipo: mecanica; Percepcién CD 20;
Inutilizar mecanismo CD 20; Disparador: localizacién; Rearme reparacion;
Efecto ataque cuerpo a cuerpo +10 (4d6), multiples objetivos (todos en
10 pies [3 m] cuadrados).

Trampa de nudo corredizo ettercap: VD 1; Tipo: mecanica; Percepcidn
CD 20; Inutilizar mecanismo CD 20; Disparador: localizacién; Rearme
reparacién; Efecto prueba de BMC +15 (presa).

Trampa de lanza ettercap: VD 2; Tipo: mecénica; Percepcién CD 20;

Inutilizar mecanismo CD 20; Disparador: localizacién; Rearme reparacion;
Efecto ataque cuerpo a cuerpo +15 (1d6+6).
Veneno (Ex): mordisco-herida; salvacién Fort CD 15; frecuencia 1/asalto durante
10 asaltos; efecto 1d2 Des; cura 2 salvaciones consecutivas. La CD de la

salvacién se basa en la Constitucién.

Los ettercap miden 6 pies (1,8 m) de altura y pesan unas 200 libras (9o
kg). Son criaturas solitariasy es raro que se agrupen con sus parientes,
ni siquiera para procrear. Cuando se unen, tienden a atraer a varios
tipos de arafas diferentes, formando un extrafio colectivo de ettercap
y ardcnidos. Son conocidos por construir astutas trampas a partir de
telarafias y otros materiales naturales, usdndolas para atrapar a sus
presas. Construyen refugios con las telarafias, a menudo en lo alto
de los drboles, lejos de los depredadores del suelo, y utilizan arafias
monstruosas como vigfas y guardianes.

Los ettercap no son criaturas valientes, pero sus trampas a
menudo aseguran que el enemigo no desenvaine el arma. Cuando
un ettercap se enfrenta a sus enemigos ataca con sus garras y su
mordisco venenoso. Suele negarse a entrar en combate cuerpo a
cuerpo con cualquier enemigo que todavia sea capaz de moverse, y

huye si un oponente se libera.




tttin
Este torpe y asqueroso gigante de dos cabezas viste retales andrajosos de
una armadura de cuero, y enarbola un enorme mangual en cada puiio.

i

Inic +3; Sentidos visién en la penumbra; Percepcién +12

DEFENSA

ETTIN
PX 2.400
CM humanoide Grande (gigante)

CA 18, toque 8, desprevenido 18 (+2 armadura, -1 Des, +8 natural, -1 tamafio)
pg 65 (10d8+20)

Fort +9, Ref +2, Vol +5

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Manguales +12/+7 (2d6+6)

A distancia 2 Jabalinas +5 (1d8+6)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Combate con dos armas superior

ESTADISTICAS

Fue 23, Des 8, Con 15, Int 6, Sab 10, Car 11

Ataque base +7; BMC +14; DMC 23

Dotes Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Hendedura, Iniciativa mejorada,
Voluntad de hierro

Habilidades Percepcidn +12, Trato con animales +8; Modificador racial +4 a
Percepcion

Idiomas dialecto de gigante, goblin y orco

ECOLOGIA

Entorno colinas frias

Organizacion solitario, pareja, banda (3-6), comitiva (1-2 mds 1-2 osos pardos),
banda (3-6 mas 1-2 osos pardos) o colonia (3-6 mas 1-2 osos pardos y 7-12
orcos 0 9-16 goblin)

Tesoro estandar (armadura de cuero, 2 manguales, 4 jabalinas, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Combate con dos armas superior (Ex): un ettin combate con un mangual
0 una jabalina en cada mano. Debido a que cada una de sus dos cabezas
controla un brazo, el ettin no sufre penalizadores a las tiradas de ataque y

dafio por atacar con dos armas.

Los ettin, o gigantes de dos cabezas, son cazadores despiadados
e impredecibles que acechan de noche. Sus dos cabezas les
proporcionan una capacidad de observacién sin parangén, haciendo
de ellos unos guardias excelentes.

Los ettin se parecen vagamente a los gigantes de las colinas o
de piedra, aunque sus rasgos faciales con esos colmillos delatan
sangre orca en su linaje. Poseen piel pardo-rosicea, pero nunca se
bafian si pueden evitarlo, lo cual les deja la piel tan mugrienta y
sucia que parece una corteza gruesa y gris. Los ettin adultos miden
unos 13 pies (unos 4 m) de altura y pesan 5.200 libras (2,3 TM). Viven
aproximadamente 75 afios.

Los ettin no tienen idioma propio pero hablan un dilecto que
estd entre el gigante, el goblin y el orco. Las criaturas que pueden

hablar cualquiera de estos idiomas deben tener éxito en una prueba

de Inteligencia CD 15 para comunicarse con un ettin. Haz una
prueba por cada fragmento de informacién: si la otra criatura habla
dos de esos idiomas, la CD es 10, y para quien hable los tres,la CD es 5.

Aunque los ettin no son muy inteligentes, son combatientes
astutos. Prefieren emboscar a sus victimas en lugar de cargar de
frente, pero una vez en batalla luchan con furia hasta que todos los
enemigos estdn muertos.

Los ettin llevan vidas solitarias, y establecen sus guaridas en
recénditas cuevas y agujeros rocosos, a menudo rodeados de fosos
y trincheras. A veces tienen osos de las cuevas como mascotas y
guardianes.

Un ettin particularmente poderoso puede atraer una banda de
unos pocos seguidores, posiblemente con varios aliados goblin u
orcos. Sin embargo, estas uniones son la excepcién que confirma
la regla, y pocas veces duran mucho tiempo, ya que los individuos
siguen caminos separados cuando las oportunidades de saquear y
desvalijar disminuyen, o si el lider muere.

Las parejas que se aparean suelen ir juntas para procrear sélo
durante un breve periodo de tiempo antes de
volver a dedicarse cada uno a lo suyo. Los

j6venes ettin maduran muy rdpido,

alcanzando el tamafio adulto en
un afio, momento en que son
expulsados para que se busquen la

vida por s{ mismos.




Familiar

Aqui se presentan las estadisticas base de los animales que mds
suelen usarse como familiares (por supuesto, dichas estadisticas
también pueden usarse para los animales normales). Los animales

pequefios como estos utilizan la Destreza para modificar las pruebas

de Nadar y Trepar.

BUHO VD 3 6 @ (3

PX 2
135

N animal Menudo
Inic +3; Sentidos visién en la penumbra; Percepcién +10

DEFENSA

CA 15, toque 15, desprevenido 12 (+3 Des, +2 tamafio)
pg 4 (1d8)
Fort +2, Ref +5, Vol +2

ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m), volar 60 pies (18 m) (regular)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +5
(1dg-2)

Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance
o pies

ESTADISTICAS

Fue 6, Des 17, Con 11, Int 2, Sab 15, Car 6

Ataque base +o; BMC +1; DMC 9

Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Percepcidn +10, Sigilo +15,
Volar +7; Modificadores raciales +4 a
Percepcidn, +4 a Sigilo

ECOLOGIA

Entorno bosques templados
Organizacién solitario o pareja

Tesoro ninguno

Los buhos son nocturnos, aves que comen

roedores y hacen muy poco ruido al volar.

COMADREJA
PX 200
N animal Menudo
Inic +2; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcion +1

DEFENSA

CA 15, toque 14, desprevenido 13 (+2 Des, +1 natural, +2 tamafio)
pg 4 (1d8)
Fort +2, Ref +4, Vol +1

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +4 (1d3-4 mas Aferrarse)
Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

ESTADISTICAS

Fue 3, Des 15, Con 10, Int 2, Sab 12, Car 5
Ataque base +o; BMC +o; DMC 6 (10 contra derribo)

Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Acrobacias +10, Escapismo +3, Sigilo +14, Trepar +10;
Modificadores raciales +8 a Acrobacias, +4 a Sigilo

ECOLOGIA

Entorno colinas templadas
Organizacioén solitario

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Aferrarse (Ex): cuando una comadreja impacta con su ataque de mordisco,
hace presa autométicamente en su enemigo, infligiendo dafio por

mordisco automitico cada asalto.

Las comadrejas son depredadores que se satisfacen asaltando
gallineros, o atacando a las mascotas cuando se encuentran en la

civilizacién.

CUERVO
PX 65

N animal Menudo

Inic +2; Sentidos visién en la

penumbra; Percepcién +6

DEFENSA

CA 14, toque 14,
desprevenido 12 (+2 Des, +2
tamafio)
pg 3 (1d8-1)
Fort +1, Ref +4, Vol +2
ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m), volar 40 pies (12 m)
(regular)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +4 (1d3-4)

Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

ESTADISTICAS

Fue 2, Des 15, Con 8, Int 2, Sab 15, Car 7
Ataque base +o; BMC +o; DMC 6
Dotes Soltura con una habilidad (Percepcién), Sutileza con
las armas

Habilidades Percepcidn +6, Volar +6

ECOLOGIA

Entorno cualquiera templado
Organizacién solitario, pareja, bandada (3-12) o bandada maléfica (13-100)

Tesoro ninguno

El cuervo es un carrofiero omnivoro, que come carrofia, insectos,

desechos, bayas, e incluso pequefios animales.

PX 100
N animal Menudo
Inic +2; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcidn +5

DEFENSA

CA 14, toque 14, desprevenido 12 (+2 Des, +2 tamafio)
pg 3 (1d8-1)

Fort +1, Ref +4, Vol +1

ATAQUE




Velocidad 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo 2 Garras +4 (1d2-4), Mordisco +4 (1d3-4)

Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

ESTADISTICAS

Fue 3, Des 15, Con 8, Int 2, Sab 12, Car 7

Ataque base +0; BMC +0; DMC 6 (10 contra derribo)

Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Percepcién +5, Sigilo +14, Trepar +6; Modificadores raciales

+4 a Sigilo, +4 a Trepar

ECOLOGIA

Entorno llanuras templadas y calidas o urbano
Organizacién solitario, pareja 0 manada (3-12)

Tesoro ninguno

ESTADISTICAS
Fue 3, Des 15, Con 8, Int 1, Sab 12, Car 2

Ataque base +o; BMC +o; DMC 6 (10 contra derribo)

Dotes Sutileza con las armas
Habilidades Acrobacias +10, Sigilo +14, Trepar +10; Modificador racial +8 a

Acrobacias

ECOLOGIA

Entorno cualquiera templado o cilido
Organizacién solitario, pareja o nido (3-8)

Tesoro ninguno

Los lagartos pueden encontrarse en cualquier clima templado o

tropical. Cuando se enfrenta a los depredadores, un lagarto huye y

se esconde.

Los gatos suelen pesar de 5 a 15 libras (2,25-6,75 kg) cuando son adultos.
PX 100

N animal Menudo

PX 135
N animal Menudo

Inic +3; Sentidos vision en la penumbra; Percepcién +14

o
HALCON VD 15 6 @ e

DEFENSA

CA 15, toque 15, desprevenido 12 (+3 Des, +2 tamafio)

pg 4 (1d8)
Fort +2, Ref +5, Vol +2

ATAQUE

Velocidad 10 pies (3 m), volar 60 pies (18 m) (regular)
Cuerpo a cuerpo 2 Garras +5 (1d4-2)

Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

ESTADISTICAS

Fue 6, Des 17, Con 11, Int 2, Sab 14, Car 7
Ataque base +o; BMC +1; DMC g
Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Percepcién +14, Volar +7; Modificador racial +8 a Percepcién

ECOLOGIA

Entorno bosques templados
Organizacion solitario o pareja

Tesoro ninguno

LAGARTO
PX 65

N animal Menudo

Inic +2; Sentidos vision en la penumbra; Percepcion +1

Los cetreros aprecian estas majestuosas aves como compaiieros de

caza entrenados, si son instruidos adecuadamente desde polluelos.

DEFENSA

CA 14, toque 14, desprevenido 12 (+2 Des, +2 tamafio)

pg 3 (1d8-1)
Fort +1, Ref +4, Vol +1

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +4 (1d4-4)

Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

Inic +2; Sentidos visidn en la penumbra; Percepcion +5

DEFENSA

CA 14, toque 14, desprevenido 12 (+2 Des, +2 tamafio)
pg 4 (1d8)
Fort +2, Ref +4, Vol +1

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 30 pies (9 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +4 (1d3-4)
Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

ESTADISTICAS

Fue 3, Des 15, Con 10, Int 2, Sab 12, Car 5

Ataque base +o; BMC +o; DMC 6

Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Acrobacias +10, Percepcién +5, Trepar +10; Modificador racial +8

a Acrobacias

ECOLOGIA

Entorno bosques calidos
Organizacion solitario, pareja, banda (3-9) o tropel (10-40)

Tesoro ninguno

Los monos son criaturas muy sociales, que pasan la mayor parte del

dia buscando comida.




MURCIELAGO
PX 50
N animal Diminuto
Inic +2; Sentidos sentido ciego 20 pies (6 m), vision en la penumbra;

Percepcidn +6

DEFENSA

CA 16, toque 16, desprevenido 14 (+2 Des, +4 tamafio)
pg 2 (1d8-2)
Fort +0, Ref +4, Vol +2

ATAQUE

Velocidad 5 pies (1,5 m), volar 40 pies (12 m) (buena)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +6 (1d3-5)

Espacio 1 pie (30 cm); Alcance o pies

ESTADISTICAS

Fue 1, Des 15, Con 6, Int 2, Sab 14, Car 5
Ataque base +o; BMC -2; DMC 3
Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Percepcién +6, Volar +16; Modificador racial +4 a Percepcién

ECOLOGIA

Entorno bosques y desiertos templados y calurosos
Organizacién colonia (10-400)

Tesoro ninguno

La mayoria de los murciélagos son insectivoros o fructivoros, pero al

menos una especie se alimenta de sangre.

PX 100
N animal Menudo

Inic +2; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcidn +1

DEFENSA

CA 14, toque 14, desprevenido 12 (+2 Des, +2 tamafio)
pg 4 (1d8)

Fort +2, Ref +4, Vol +1

ATAQUE

Velocidad 15 pies (4,5 m), trepar 15 pies (4,5 m), nadar 15 pies (4,5 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +4 (1d3-4)

Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

ESTADISTICAS

Fue 2, Des 15, Con 11, Int 2, Sab 13, Car 2
Ataque base +0; BMC +o; DMC 6 (10 contra derribo)
Dotes Sutileza con las armas

Habilidades Nadar +10, Sigilo +18, Trepar +10; Modificador racial +4 a Sigilo

ECOLOGIA

Entorno cualquiera templado
Organizacién solitario, pareja, nido (3-12) o plaga (13-100)

Tesoro ninguno

Fecundasysigilosas, las ratas son roedores omnivoros, que prosperan

particularmente en zonas urbanas.

P
&85

Inic +1; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +5

SAPO
PX 50

N animal Diminuto

DEFENSA

CA 15, toque 15, desprevenido 14 (+1 Des, +4 tamafio)
pg 2 (1d8-2)
Fort +0, Ref +3, Vol +2

ATAQUE

Velocidad 5 pies (1,5 m)

Espacio 1 pie (30 cm); Alcance o pies

ESTADISTICAS

Fue 1, Des 12, Con 6, Int 1, Sab 15, Car 4
Ataque base +0; BMC -3; DMC 2 (6 contra derribo)
Dotes Soltura con una habilidad (Percepcidn)

Habilidades Percepcién +5, Sigilo +21; Modificador racial +4 a Sigilo

ECOLOGIA

Entorno bosques templados y calidos
Organizacién solitario, pareja o grupo (3-100)

Tesoro ninguno

Los sapos son anfibios inofensivos, de piel rugosa y con verrugas, y

ojos saltones.

VIBORA
PX 200
N animal Menudo

Inic +3; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +9

DEFENSA

CA 16, toque 15, desprevenido 13 (+3 Des, +1 natural, +2 tamafio)
pg 3 (1d8-1)

Fort +1, Ref +5, Vol +1
ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), trepar 20 pies (6 m), nadar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +5 (1d2-3 mas Veneno)

Espacio 2,5 pies (75 cm); Alcance o pies

ESTADISTICAS

Fue 4, Des 17, Con 8, Int 1, Sab 13, Car 2
Ataque base +0; BMC +1; DMC 8 (no puede ser derribado)
Dotes Sutileza con las armas
Habilidades Nadar +11, Percepcidn +9, Sigilo +15, Trepar +11; Modificadores

raciales +4 a Percepcion, +4 a Sigilo

ECOLOGIA

Entorno cualquiera templado y cilido
Organizacién solitario

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Veneno (Ex): mordisco-herida; salvacién Fort CD o; frecuencia 1/asalto durante
6 asaltos; efecto 1d2 Con; cura 1 salvacién. La CD de la salvacién del veneno

se basa en la Constitucidn.

Las viboras no son serpientes particularmente agresivas, pero su mordisco

venenoso puede ser mortal.




Fantasma

Esta horripilante figura espectral fluye silenciosamente por el aire,
atravesando los objetos sélidos como si no existieran.

FANTASM VD7
PX 3.200

Fantasma humano aristécrata 7
CM muerto viviente Mediano (humanoide mejorado, incorporal)
Inic +5; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +18

DEFENSA

CA 17, toque 17, desprevenido 15 (+1 Des, +1 esquiva, +5 desvio)

Pg 73 (7d8+42)

Fort +7, Ref +5, Vol +7

Aptitudes defensivas incorporal, rejuvenecimiento, resistencia a la
canalizacién +4; Inmune rasgos de muerto viviente

ATAQUE

Velocidad volar 30 pies (9 m) (perfecta)

Cuerpo a cuerpo Toque corruptor +6 (7d6, Fortaleza CD 18 mitad)
Ataques especiales Gemido pavoroso (CD 18)

ESTADISTICAS

Fue -, Des 12, Con -, Int 10, Sab 11, Car 20

Ataque base +5; BMC +5; DMC 22

Dotes Dureza, Esquiva, Iniciativa mejorada, Reflejos rapidos, Voluntad de
hierro

Habilidades Averiguar intenciones +10, Percepcién +18, Saber (historia)

+10, Saber (nobleza) +10, Sigilo +9, Volar +9; Modificadores raciales +8 a

Percepcidn, +8 a Sigilo

Idioma comun

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario

Tesoro equipo de PNJ

Cuando a un alma no se le permite descansar debido a alguna gran
injusticia, sea real o percibida, a veces regresa como un fantasma.
Estos seres se encuentran en una angustia eterna, careciendo de
sustancia, e incapaces de encontrar la paz. Aunque los fantasmas
pueden ser de cualquier alineamiento, la mayoria se aferra al mundo
de los vivos motivada por una poderosa sensacién de rabia y odio, y
por consiguiente son cadticos malignos; incluso el fantasma de una
criatura buena o legal puede volverse cruel y llena de odio en su otra
vida.

Mis que ninguno de los monstruos de este libro, un fantasma se
beneficia de un trasfondo fuerte y detallado. ¢Por qué se convirtié
este personaje en fantasma? ¢Qué leyendas le rodean? Un encuentro
con un fantasma nunca deberfa ocurrir de forma completamente
inesperada; hay muchos otros muertos vivientes incorporales como
los wraith y los espectros para cumplir con ese papel. Un encuentro
apropiado con un fantasma deberia ocurrir en el climax de un largo
periodo de tensidn, creado por criaturas menores o manifestaciones
del espiritu muerto viviente. El fantasma de ejemplo de mds arriba

es el de una princesa humana que fue asesinada por un amante

infiel; tras enfrentarse a él, éste la envolvid en cadenas y la lanzd al
pozo del castillo, donde se ahogd. Las aptitudes del fantasma fueron
seleccionadas para ajustarse a este trasfondo, lo que demuestra que
puedes crear a potente villano con una sencilla clase de PNJ. Al
aplicar esta plantilla a criaturas con niveles de clase, o a criaturas con
aptitudes raciales significativas, se pueden crear fantasmas incluso
mds poderosos.

Cuando se crea un fantasma, éste mantiene ‘copias’ incorporales
de todos los objetos que valord especialmente en vida (siempre que
los originales no estén en manos de otra criatura). El equipo funciona
normalmente para el fantasma, pero pasa de forma inocua a través
de los objetos y las criaturas materiales. Un arma con una mejora
mdgica de +1 o mejor, sin embargo, puede dafiar a las criaturas
materiales, pero tales ataques sélo causan como mucho mitad de
dafio (50%) a menos que sea un arma fantasmal. Un fantasma puede
utilizar escudos o armadura sélo si poseen la cualidad fantasmal.

Los objetos originales quedan atris, al igual que los restos fisicos
del fantasma. Si otra criatura se apodera del original, la copia
incorporal se desvanece. Esta pérdida enfurece no poco al fantasma,
que no se detiene ante nada para devolver el objeto a su lugar de

descanso original (y por tanto recuperar el uso del objeto).

Coémo crear un fantasma

‘Fantasma’ es una plantilla adquirida que puede aniadirse a cualquier
criatura viva que posea al menos 6 en su puntuacién de Carisma. Un
fantasma mantiene todas las estadisticas y aptitudes especiales de la
criatura base excepto lo que se indica aqui.

Valor de desafio: el mismo que la criatura base +2.

Tipo: el tipo de la criatura cambia a muerto viviente. No recalcules
su ataque base, salvaciones o puntos de habilidad. Obtiene el subtipo
incorporal.

Clase de armadura: un fantasma obtiene un bonificador por
desvio igual a su modificador por Carisma. Pierde el bonificador
por armadura natural de la criatura base, asi como todos los
bonificadores por armadura y escudo que no provengan de efectos
de fuerza u objetos fantasmales.

Dados de golpe: cambia todos los DG raciales de la criatura a d8.
Los DG derivados de niveles de clase no se modifican. Los fantasmas
utilizan su modificador por Carisma (en lugar del de Constitucién)
para determinar los pg adicionales.

Aptitudes defensivas: un fantasma conserva todas las aptitudes
defensivas de la criatura base, salvo aquellas que requieran una
forma corporal para funcionar. Los fantasmas obtienen resistencia
a la canalizacién +4, visién en la oscuridad 60 pies (18 m), la aptitud
incorporal, y todas las inmunidades obtenidas por los rasgos de
muerto viviente. Ademds obtienen la aptitud de rejuvenecimiento.

Rejuvenecimiento (Sb): en la mayoria de los casos, es dificil destruir
a un fantasma simplemente mediante el combate: el espiritu
‘destruido’ se recupera en 2d4 dias. Incluso los conjuros mds
poderosos no suelen ser mas que soluciones temporales. La Gnica
manera de destruir permanentemente a un fantasma es determinar
la razén de su existencia, y corregir lo que le impide descansar en

paz. El modo concreto varfa con cada espiritu y puede requerir una




gran cantidad de investigacién, por lo que el DJ deberfa crearlo
especificamente para cada fantasma.

Velocidad: los fantasmas pierden la anterior, y obtienen una
velocidad de vuelo de 30 pies (9 m) (perfecta), a menos que la criatura
base posea una velocidad de vuelo mayor.

Ataques cuerpo a cuerpo y a distancia: un fantasma pierde todos
los ataques de la criatura base. Si pudo manejar armas en vida, puede
manejar armas fantasmales siendo un fantasma.

Ataques especiales: un fantasma conserva todos los ataques
especiales dela criatura base, pero todoslos que requieren el contacto
fisicono funcionan. Ademds, un fantasma obtiene un ataque especial
de la siguiente lista por cada 3 puntos de VD (minimo 1: la primera
aptitud elegida debe ser siempre el toque corruptor). La CD de la
salvacién contra el ataque especial de un fantasma es igual a 10 + 2
de los DG del fantasma + el modificador por Carisma del fantasma,
a menos que se indique lo contrario. Ademds de estas, el DJ puede
disefiar aptitudes adicionales que considere apropiadas.

Gemido pavoroso (Sb): el fantasma murié en la agonia de un
terror paralizante. Puede emitir un gemido pavoroso como accién
estdndar. Todas las criaturas vivas en una expansion de 30 pies (9 m)
de radio deben tener éxito en una salvacién de Voluntad o quedan
despavoridas durante 2d4 asaltos. Este es un efecto sénico
de miedo y enajenador. Una criatura que tenga éxito en la
salvacién contra el gemido no puede ser afectada por el
gemido del mismo fantasma durante 24 horas.

Malevolencia (Sb): la envidia hacia los vivos del
fantasma es particularmente fuerte. Una vez por asalto,
el fantasma puede fusionar su cuerpo con el de una
criatura del plano Material. Esta aptitud es similar a
un conjuro de transmigracién (nivel de lanzador 10° o
los DG del fantasma, lo que sea mayor), excepto que
no requiere recepticulo. Para utilizar esta aptitud, el
fantasma debe estar adyacente al objetivo. Este puede
resistirse al ataque teniendo éxito en una salvacién de
Voluntad. Una criatura que tiene éxito en la salvacion es
inmune a la malevolencia del mismo fantasma durante
24 horas.

Mirada corruptora (Sb): el fantasma se desfigura debido
al paso del tiempo o la violencia, y posee un ataque de
mirada con un alcance de 30 pies (9 m) que causa 2d1o
pg de dafio, y 1d4 de dafio al Carisma (una salvacién de
Fortaleza niega el dafio al Carisma pero no el dafio fisico).

Telecinesis (Sb): 1a muerte del fantasma implicé un gran
trauma fisico. El fantasma puede utilizar telecinesis como accién
estdndar una vez cada 1d4 asaltos (nivel de lanzador 12° o igual alos
DG del fantasma, lo que sea mayor).

Toque consumidor (Sb): el fantasma muri6 estando loco o enfermo.
Obtiene un ataque de toque que consume 1d4 puntos de una
puntuacién de caracteristica cualquiera que seleccione al
golpear. En cada ataque con éxito, el fantasma se cura 5 pg de
dafio. Cuando un fantasma lleva a cabo un ataque de toque

consumidor, no puede utilizar su ataque de toque fantasmal

estandar.

&R ~ D

Toque corruptor (Sh): todos los fantasmas obtienen este ataque de
toque incorporal. Atravesando con parte de su cuerpo incorporal
el cuerpo de un enemigo como accién estindar, el fantasma
inflige tantos d6 de dafio como su VD. Este dafio no es por energia
negativa, sino que se manifiesta en forma de heridas fisicas, y
duele por el envejecimiento sobrenatural. Las criaturas inmunes al
envejecimiento mdgico son inmunes a este dafio, pero por lo demds
supera todas las formas de reduccién de dafio. Una salvacién de
Fortaleza reduce el dafio a la mitad.

Caracteristicas: Carisma +4; como criatura incorporal y
muerto viviente, un fantasma no posee puntuaciones de Fuerza ni
Constitucién.

Habilidades: los fantasmas obtienen un bonificador +8 racial a las
pruebas de Percepcién y Sigilo. Un fantasma siempre trata Averiguar
intenciones, Conocimiento de conjuros, Disfrazarse, Intimidar,
Percepcidn, Saber (arcano), Saber (religidn), Sigilo, Trepar y Volar
como habilidades de clase. Por lo demds, las habilidades son las

mismas que las de la criatura base.

N




Felinu (yuepardo)

una gran velocidad.

GUEPARDO
PX 600
N animal Mediano

Inic +8; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +5

Este felino grande y elegante posee un pelaje dorado con motas negras, y
es obvio que sus largas y poderosas patas son capaces de proporcionarle

Felinu (loopardv)

Con cada dgil paso, los duros miisculos de este leopardo se tensan bajo su
pelaje moteado.

_ e
LEOPARDO VD 2 ,‘Pj @ t*?
PX 600 e

N animal Mediano

Inic +4; Sentidos olfato, vision en la penumbra; Percepcién +5

DEFENSA

DEFENSA

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

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

pg 19 (3d8+6) pg 19 (3d8+6)
Fort +5, Ref +7, Vol +2 Fort +5, Ref +7, Vol +2
ATAQUE ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m); esprintar

Cuerpo a cuerpo Mordisco +6 (1d6+3 mas derribo), 2 Garras +6 (1d3+3)

ESTADISTICAS

Fue 17, Des 19, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6

Ataque base +2; BMC +5; DMC 19 (23 contra derribo)

Dotes Iniciativa mejorada, Sutileza con las armas

Habilidades Acrobacias +8, Percepcion +5, Sigilo +8 (+12 en hierba alta);

Modificador racial +4 a Sigilo en hierba alta

ECOLOGIA

Entorno llanuras calidas
Organizacién solitario o pareja

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

velocidad normal (500 pies [150 m]) cuando lleva a cabo una carga.

una velocidad increible, que le permite perseguir a enemigos
desprevenidos durante cientos de metros. El felino

cazador evita las dreas de maleza densa y enmarafiada,

pero es realmente habil acechando en la hierba alta.

Un guepardo adulto mide 4,5 pies (1,35 m) de
longitud y pesa 140 libras (63 kg).

Esprintar (Ex): una vez por hora, un guepardo puede moverse a 10 veces su

El guepardo es un depredador rdpido y mortal, capaz de moverse a

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 20 pies (6 m)
Cuerpo a cuerpo Mordisco +6 (1d6+3 mas Agarrén), 2 Garras +6 (1d3+3)
Ataques especiales Abalanzarse, Desgarramiento (2 Garras +6, 1d3+3)

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 19, Con 15, Int 2, Sab 13, Car 6

Ataque base +2; BMC +5(+9 presa); DMC 19 (23 contra derribo)

Dotes Soltura con una habilidad (Sigilo), Sutileza con las armas

Habilidades Acrobacias +8, Percepcidn +5, Sigilo +11 (+15 en maleza), Trepar
+11; Modificador racial +4 a Sigilo en maleza

ECOLOGIA

Entorno cualquier bosque
Organizacién solitario o pareja

Tesoro ninguno

Los leopardos miden 4 pies (1,2 m) de longitud y pesan 120 libras (54
kg). Las estadisticas aqui presentadas pueden describir a cualquier
felino de tamafio similar, como jaguares, panteras y pumas (que se
diferenciandelguepardo, detamafiosimilar, principalmente
en sus hdbitats). Los leopardos y sus parientes prefieren
cazar de noche, y emboscan a sus presas desde arriba,
abalanzindose desde los drboles o rocas altas.
Los leopardos comen casi cualquier animal
que puedan perseguir y atrapar,
prefiriendo las presas pequeiias,
pero siendo capaces de reducir
a los herbivoros Grandes,
o de sobrevivir a base de
roedores, pdjaros e insectos.
Los leopardos sanos no
suelen ser agresivos hacia
los humanoides, y si no
tienen hambre y no se sienten
amenazados, es posible acercarse
a ellos sin que reaccionen de forma
hostil, aunque un leopardo asentado
en un drea limitrofe con una civilizacién
humana puede convertirse ficil y rdpidamente

en un depredador peligroso.




F {l
Esta inmensa ave parece estar hecha de llamas vivas, expandiendo sus
alasy emitiendo un alarido musical cuando levanta el vuelo.

PX 51.200
NB bestia mégica
Gargantuesca
(fuego)
Inic +11; Sentidos
detectar magia,
detectar veneno, ver
lo invisible, visién en
la oscuridad 60 pies (18
m), visién en la penumbra;
Percepcién +37
Aura sudario de llamas (20 pies [6 m], 4d6
fuego, CD 25)
DEFENSA

CA 28, toque 14, desprevenido 20 (+7 Des, +1
esquiva, +14 natural, -4 tamafio)

pg 210 (20d10+100); regeneracién 10 (frio i .
o maligna)

Fort +17, Ref +19, Vol +14

Aptitudes defensivas resurgir de las
cenizas; RD 15/maligna; Inmune
fuego; RC 26

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar go pies (27 m) (buena)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +24 (2d6+8/19-20 més 1d6 fuego) y Mordisco +24
(2d8+8 més 1d6 fuego)

Espacio 20 pies (6 m); Alcance 20 pies (6 m)

Aptitudes sortilegas (NL 18°)

Constantes — detectar magia, detectar veneno, ver lo invisible

Avoluntad — curar heridas criticas, disipar magia mayor, llama continua, muro
de fuego, quitar maldicién

3/dia — curar heridas criticas en grupo, muro de fuego apresurado,
restablecimiento mayor, sanar, tormenta de fuego (CD 24)

ESTADISTICAS

Fue 27, Des 25, Con 20, Int 23, Sab 22, Car 22

Ataque base +20; BMC +32; DMC 50

Dotes Apresurar aptitud sortilega (muro de fuego), Ataque en vuelo, Critico
cegador, Critico mejorado (Garra), Esquiva, Iniciativa mejorada, Movilidad,
Reflejos de combate, Soltura con los criticos, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +30, Averiguar intenciones +26, Diplomacia +26,
Intimidar +26, Percepcién +37, Saber (Naturaleza mas otra cualquiera) +26,
Volar +28; Modificador racial +8 a Percepcién

Idiomas aurano, celestial, comun, ignaro

ECOLOGIA

Entorno desierto y colinas calidas

Organizacién solitario

Tesoro estindar

-%.
—
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(GUEPARIDFENIY

APTITUDES ESPECIALES

Resurgir de las cenizas (Sb): cuando se mata un fénix, éste sélo permanece
muerto durante 1d4 asaltos a menos que su cuerpo sea completamente
destruido mediante un efecto como desintegrar. Si
no, emerge de sus restos un fénix completamente
curado, como si fuera devuelto a la vida mediante
resurreccion. El fénix sufre 1 nivel negativo
permanente, aunque la mayorfa utiliza lo antes
posible restablecimiento mayor para eliminarlo.

Un fénix sélo puede resurgir de las cenizas

1 vez/afio; si un fénix muere por segunda

vez antes de que pase un afio, su muerte es
permanente. Un fénix que muere dentro

de un drea de un conjuro de profanar no
puede resurgir de las cenizas hasta que

e finaliza el efecto, momento en que resucita
inmediatamente. Un fénix que vuelve a la vida
por otros métodos nunca sufre niveles
negativos a causa de ello.

Sudario de llamas (Sb): un fénix

puede hacer que sus plumas

prendan en llamas como

accién gratuita.

7 ke Mientras sus

plumas estén ardiendo, inflige 1d6 pg de dafio por fuego adicionales con
cada ataque natural, y cualquier criatura dentro de su alcance (20 pies [6 m]
para la mayoria de los fénix) debe llevar a cabo una salvacién de Reflejos CD
25 cada asalto para evitar sufrir 4d6 pg de dafio por fuego al comienzo de su
turno. Una criatura que ataca al fénix con armas cuerpo a cuerpo naturales
o sin alcance sufre 1d6 pg de dafio por fuego (sin salvacién) cada vez que

golpea con éxito. La CD de la salvacién se basa en la Constitucién.

El fénix es un ave de fuego legendaria, que habita en las zonas mds
remotas del desierto. Debido a que son conocidos como grandes
eruditos, muchos de los que desean obtener conocimientos poco
habituales buscan a los fénix en particular para pedir consejo,
aunque es la aptitud del fénix de resurgir de sus cenizas porlo que se
conoce mejor a la criatura.

El fénix es una criatura benigna, que ayuda a quienes hacen el

bien y dafia a los que hacen el mal.

i




~ froghemoth

Esta inmensa criatura de tres ojos y parecida a una rana, se alza sobre
unas poderosas patas traseras. En lugar de brazos, se agitan y retuercen
cuatro enormes tentdculos.

FROGHEMOTH
PX 25.600
N aberracién Enorme
Inic +5; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m), visién periférica total,
vista ciega 30 pies (9 m); Percepcién +16

DEFENSA

CA 28, toque 9, desprevenido 27 (+1 Des, +19 natural, -2 tamafio)
pg 184 (16d8+112)

Fort +12, Ref +8, Vol +11

Inmune electricidad (parcial); Resiste fuego 10

Debilidades lentificado por la electricidad

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +20 (2d6+10/19-20 mds Agarrén), 4 Tentdculos +18
(1d8+5 mas Agarrén), Lengua +18 (1d4+5 mds Agarrdn)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m) (30 pies [9 m] con la lengua)
Ataques especiales Constrefiir (Tentaculo, 1d6+10), Engullir (3d6+10 de dafio,
CA19, pg 18)

ESTADISTICAS

Fue 30, Des 13, Con 24, Int 2, Sab 13, Car 11

Ataque base +12; BMC +24 (+28 presa); DMC 35

Dotes Acometer, Ataque mdiltiple, Ataque poderoso, Critico mejorado
(mordisco), Hendedura, Iniciativa mejorada, Reflejos rdpidos, Soltura con
una habilidad (Sigilo)

Habilidades Nadar +18, Percepcion +16, Sigilo +14 (+22 en pantanos);
Modificadores raciales +8 a Percepcién, +8 a Sigilo en pantanos

ECOLOGIA

Entorno pantanos templados
Organizacién solitario
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Lentificado por la electricidad (Ex): aunque
un froghemoth es inmune al dafio por
electricidad, siempre que sufra ese
dafio en su lugar queda lentificado
durante 1 asalto.

Visién periférica total (Ex): los
tentaculados ojos de un
froghemoth le
permiten ver
en todas las
direcciones a la
vez. No puede

ser flanqueado.

El  froghemoth,

suerte una criatura rara,

por

es uno de los depredadores

mds feroces y monstruosos de lo mas profundo de los pantanos.
Capaces de agarrar y comerse dinosaurios, e incluso dragones, el
froghemoth es un cazador terriblemente efectivo en emboscadas.
Cuando espera a las presas, la inmensa criatura se esconde en
estanques y lodazales profundos de los pantanos, de forma que
s6lo emergen de la superficie sus tentaculados ojos. Estos ojos son
increiblemente agudos, pero adn mis impresionante es su lengua.
Como una serpiente, un froghemoth puede ‘probar’ su entorno con
extraordinaria precision.

Los eruditos han debatido mucho sobre el origen de este extrafio
e inmenso depredador, argumentando que sus inusuales sentidos,
fisiologfa y resistencias lo convierten en algo mds que un animal.
Los druidas y otros sirvientes del mundo natural estdn de acuerdo
(el froghemoth puede actuar como un animal, pero nunca parece
completamente ‘a gusto’ en su ambiente). Siempre malhumorado,
un froghemoth a menudo parece matar simplemente porque si,
vomitando la comida parcialmente digerida para ir a por nuevas
presas cuando las encuentra. No es inaudito encontrar estas raras
criaturas lejos de su habitat normal, cuando el pantano no est4 de
acuerdo con ellos y los obliga a vagar en busca de un nuevo hogar.
Algunos entendidos dicen que el froghemoth no es de este mundo, y
que estos viajes son ansias instintivas de buscar su verdadero hogar
(un hogar que no encuentra en el extrafio mundo en el que la bestia
se ve atrapada).

Un froghemoth mide 22 pies (6,6 m) de altura hasta los hombros y
pesa16.000 libras (7,2 TM).




Fuegy fatuy

Este orbe de luz ligeramente brillante, sube y baja suavemente en el aire,
siendo visible en su interior la vaga imagen de lo que podria ser una
calavera.

FUEGO FATUO
PX 2.400

CM aberracién Pequefia (aire)
Inic +13; Sentidos visidn en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcidn +17

DEFENSA

CA 26, toque 26, desprevenido 16 (+5 desvio, +9 Des, +1 esquiva, +1
tamafio)

pg 40 (9d8)

Fort +3, Ref +12, Vol +9

Aptitudes defensivas invisibilidad natural;
Inmune magia

ATAQUE

Velocidad volar 50 pies (15 m) (perfecta)
Cuerpo a cuerpo Descarga toque +16 (2d8
electricidad)

ESTADISTICAS

Fue 1, Des 29, Con 10, Int 15, Sab 16, Car 14
Ataque base +6; BMC +o; DMC 25
Dotes Alerta, Esquiva, Iniciativa mejorada,
Lucha a ciegas, Sutileza con las armas
Habilidades Acrobacias +21, Engafiar +11,
Escapismo +21, Percepcidn +17, Sigilo +25, Volar
+31
Idiomas aklo, comin

CE alimentarse del miedo

ECOLOGIA

Entorno cualquier pantano
Organizacién solitario, pareja o cadena (3-4)

Tesoro casual

APTITUDES ESPECIALES

Alimentarse del miedo (Sb): cada vez que un fuego fatuo se encuentra a 15
pies (4,5 m) o menos de una criatura moribunda o afectada por un efecto de
miedo, obtiene curacién rapida s.

Inmunidad a la magia (Ex): los fuegos fatuos son inmunes a todos los conjuros
y aptitudes sortilegas que permiten resistencia a conjuros, excepto laberinto
y proyectil mdgico.

Invisibilidad natural (Ex): los fuegos fatuos poseen la capacidad de extinguir
su brillo natural como accidén de movimiento, volviéndose invisibles, como

por el conjuro.

Cualquier trampero o granjero que vive cerca de ciénagas o pantanos
tiene su propio nombre para estos orbes de luz ligeramente brillantes
(l4mparas de calavera, candelas cadavéricas, fuegos andantes, luces
de pino, luces fantasmales, velas de junco), pero todos los reconocen
como depredadores peligrosos, y falsos guias en la oscuridad.

Los fuegos fatuos, malignas criaturas que se alimentan de las
poderosas emanaciones psiquicas de las criaturas aterrorizadas,

se deleitan atrayendo a viajeros ingenuos a situaciones peligrosas.

- ——

En las tierras salvajes donde son mds comunes, los fuegos fatuos
prefieren las ticticas sencillas, como colocarse sobre precipicios o
arenas movedizas, donde pueden ser confundidos ficilmente con
linternas (especialmente si pueden colocar sus trampas cerca de
linternas de sefales reales), permitiéndoles atraer a los incautos
hacia situaciones peligrosas. En raras ocasiones, los fuegos fatuos
que buscan presas ficiles se internan en una ciudad y se alojan
cerca de patibulos, o siguen invisibles a un ejército para extraer el
miedo de los moribundos. El motivo de que la gran mayoria elija
permanecer en los pantanos donde las victimas escasean sigue
siendo un misterio. Los fuegos fatuos sélo utilizan su
aptitud de descarga eléctrica cuando no les queda
mds remedio, y prefieren dejar que otras
criaturas o peligros reclamen sus presas,
mientras ellos flotan cerca y se dan el
festin.
Los fuegos fatuos pueden
brillar con el color que quieran,
pero los mis frecuentes son el
amarillo, el blanco, el verde,

y el azul. Incluso pueden
variar su luminosidad y crear
patrones (muchos crean formas
difusas de

aterrorizar a sus victimas).

calaveras = para

Sus cuerpos reales son globos
apenas visibles de material
esponjoso y translicido de 1 pie
@ ‘ (30 cm) de didmetro y 3 libras (1,35
kg) de peso, capaces de emitir luz en
cualquier superficie. La luz de un

fuego fatuo es aproximadamente tan
brillante como una antorcha, y aunque
no parece que utilicen sonidos para comunicarse entre si, oyen
perfectamente y pueden oscilar con rapidez sus cuerpos para simular
que hablan.
Aunque son vilipendiados por la mayoria de las demds criaturas
inteligentes, los fuegos fatuos en realidad son muy inteligentes,
aunque extrafios en su razonamiento. Organizados a veces en grupos
llamados ‘cadenas’, su sociedad y sus metas (asi como su origen)
siguen siendo completamente desconocidos para los demds, aunque
se sabe que a veces negocian con quienes pueden ofrecerles grandes
cantidades de victimas adecuadamente aterradas. Debido a que no
envejecen, y que a todos los efectos son inmortales a menos que se
les mate a golpes, los fuegos fatuos particularmente viejos pueden
servir como perfectos depésitos de conocimiento del pasado antiguo,
a pesar de que convencer a una de estas crueles criaturas de que

coopere en un interrogatorio puede ser una ardua tarea.




bargola

Este siniestro humanoide, agazapado y aparentemente esculpido en
piedra gris oscura, parece un demonio alado con cuernos.

GARGOLA
PX 1.200

/

CM humanoide monstruoso Mediano (tierra)
Inic +6; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +5

DEFENSA

CA 16, toque 12, desprevenido 14 (+2 Des, +4 natural)
pg 42 (5d10+15)

Fort +4, Ref +6, Vol +4

RD 10/mdgica

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), volar 60 pies (18 m) (regular)
Cuerpo a cuerpo 2 Garras +7 (1d6+2), Mordisco +7 (1d4+2), Cornada +7 (1d4+2)

ESTADISTICAS

Fue 15, Des 14, Con 16, Int 6, Sab 11, Car 7

Ataque base +5; BMC +7; DMC 19

Dotes Flotar, Iniciativa mejorada, Soltura con una habilidad (Volar)
Habilidades Percepcidn +5, Sigilo +11 (+17 en dreas de piedra), Volar +12;
Modificador racial +2 a Sigilo (+8 en entornos de piedra)

Idiomas comun, térraro

CE quedar inmovil

ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacion solitario, pareja o ala (3-12)
Tesoro estandar

APTITUDES ESPECIALES

Quedar inmévil (Ex): una gargola puede mantenerse tan quieta que parece
una estatua. Con esta aptitud, puede elegir 20 en su prueba de Sigilo

para esconderse a simple vista como una estatua de piedra.

Las girgolas a menudo aparecen como estatuas aladas

de piedra, ya que pueden posarse indefinidamente sin

moverse, lo que les permite sorprender a sus enemigos.

Las gdrgolas tienden hacia comportamientos obsesivo-
compulsivos tan variados como individuos existen. Libros,
baratijas robadas, armas y macabros trofeos recogidos de los
enemigos caidos son sélo ejemplos del tipo de cosas que una gérgola
podria coleccionar para decorar su guarida o territorio. Tienden a la
vida solitaria, aunque a veces forman temibles grupos llamados ‘alas,
por proteccién y deporte. En determinadas condiciones, una tribu
de gdrgolas podria incluso aliarse con otras criaturas, pero hasta las
alianzas mds estables con una tribu de girgolas puede venirse abajo
por la razén mds nimia: son traicioneras, mezquinas y vengativas.
Se sabe que las gdrgolas habitan en el corazén de las ciudades mas
grandes, agazapindose entre las decoraciones de las catedrales y
edificios de piedra, donde se esconden a plena vista dia tras dia, y
se abalanzan para alimentarse de vagabundos, mendigos y otros

desafortunados durante la noche.

Cuanto mds tiempo permanece una tribu de gdrgolas en una
regién de ruinas o edificios, mds se parecen sus miembros a los
estilos arquitecténicos de dicha zona. Los cambios de apariencia que
experimenta una gargola son lentos y sutiles, pero con el paso de los
aflos, puede cambiar radicalmente.

Una variante inusual de la girgola no habita entre edificios y
ruinas sino bajo la superficie del mar. Estas criaturas son conocidas
como kapoacinth; tienen las mismas estadisticas base que las
gargolas normales, excepto que pertenecen al subtipo acudtico, y sus
alas les permiten nadar a una velocidad de 60 pies (18 m), aunque no
son ttiles para volar. Los kapoacinth habitan en regiones costeras
poco profundas donde pueden surgir de las olas para cazar a los que

alli residen. Son mds propensos a formar alas, ya que los kapoacinth

prefieren la vida en grupo ala solitaria.




beniu, djinni

Esta criatura se alza casi el doble que un humano, aunque su torso
inferior se difumina en un vértice de niebla y humo.

=@

Inic +8; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +12

DEFENSA

DJINNI
PX 1.600

CB ajeno Grande (aire, extraplanario)

CA 19, toque 14, desprevenido 14 (+4 Des, +1 esquiva, +5 natural, -1 tamafio)
pg 52 (7d10+14)

Fort +4, Ref +9, Vol +7

Inmune acido

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), volar 60 pies (18 m) (perfecta)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +10 (1d8+4) o Cimitarra de gran calidad +11/+6
(1d8+4/18-20)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Maestria del aire, Torbellino (1/10 minutos, 10-50 pies [3-15
m] de altura, 1d8+4 de dafio, CD 17)

Aptitudes sortilegas (NL 9°)

A voluntad — desplazamiento de plano (sélo objetivos voluntarios a los planos
Elementales, plano Astral o plano Material), invisibilidad (slo a si mismo)

1/dia — caminar con el viento, creacion mayor (la materia vegetal creada es
permanente), crear comida y bebida, crear vino (como crear bebida, pero
con vino), forma gaseosa (hasta 1 hora), imagen persistente (CD 17)

ESTADISTICAS

Fue 18, Des 19, Con 14, Int 14, Sab 15, Car 15

Ataque base +7; BMC +12; DMC 27

Dotes Conjurar en combate, Esquiva, Iniciativa mejorada®, Posicién del
viento, Reflejos de combate

Habilidades Artesania (una cualquiera) +12, Averiguar intenciones +12,
Conocimiento de conjuros +12, Percepcidn +12, Saber (los Planos) +12,
Sigilo +10, Tasacion +12, Volar +20

Idiomas acuano, aurano, comdn, ignaro, térraro; telepatia 100 pies (30 m)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (plano del Aire)
Organizacién solitario, pareja, compaiifa (3-6) o partida (7-10)
Tesoro estandar (cimitarra de gran calidad, otro equipo)

APTITUDES ESPECIALES

Maestria del aire (Ex): las criaturas aéreas sufren un penalizador -1 a

las tiradas de ataque y dafio contra un djinni.

Los djinn (singular djinni) son genios del plano del Aire. Se
dice que estdn hechos de nubes, con la fuerza de las tormentas mads
potentes. Un djinni mide unos 10 pies (3 m) de altura y pesa cerca de
las 1.000 libras (450 kg).

Los djinn desprecian el combate fisico, prefiriendo utilizar sus
poderes mdgicos y aptitudes aéreas contra sus enemigos. Cuando
es superado en nimero en combate, normalmente un djinni echa a
volar y se convierte en un torbellino para hostigar a los que le siguen.

Si no tiene otra opcién que el combate cuerpo a cuerpo, la mayoria

de los djinn prefieren manejar cimitarras de gran calidad con las
dos manos.

Entre los demds genios, los djinn se llevan bien con los jann y los
marid. Suelen estar en desacuerdo con los shaitan, y son enemigos
acérrimos de los ifrit, menospreciando a estos feroces genios mds
que ninguna otra raza. Es tan legendario el conflicto entre los ifrit y
los djinn que muchos lanzadores de conjuros intentan (con distinto
grado de éxito) asegurar el servicio de un djinni, prometiéndole
ayudar a la causa contra sus odiados enemigos.

Los djinn son nobles en un pequefio porcentaje. Los djinn nobles,
llamados a menudo visires, poseen 10 DG, Fuerza 23 y Carisma 17, y
pueden conceder tres deseos a cualquier ser (que no sea otro genio) que

los capture. Los djinn nobles tienen VD 8.



v v v v
[}P" ' U ‘h"t' la aptitud), excepto que la aptitud puede afectar al ifriti. Una salvacién
)

de Fortaleza CD 14 niega el efecto. La CD de la salvacién se basa en el

Este musculoso gigante posee piel carmesi, ojos llameantes, y unos Carisma. Es el equivalente a un conjuro de 2° nivel.
pequefios cuernos negros, y de su piel se alzan volutas de humo.

S Los ifrit (ifriti en singular) son genios del plano del Fuego. Un ifriti

IFRITI VD 8 @ . 9 mide unos 12 pies (3,6 m) de altura, y pesa unas 2.000 libras (0,9 TM).
PX 4.800 Los ifrit poseen pocos aliados entre la raza de los genios. Odian a
LM ajeno Grande (extraplanario, fuego) los djinn, y los atacan en cuanto los ven. Mantienen una enemistad

Inic +7; Sentidos detectar magia, visién en la oscuridad 6o pies (18 m); igual de intensa con los marid, y ven a los jann como fragiles y

Percepcidn +15 débiles. Los ifrit colaboran a menudo con los shaitan, pero incluso

DEFENSA entonces las alianzas son, como mucho, temporales.

CA 21, toque 13, desprevenido 17 (+3 Des, +1 esquiva, +8 natural, -1 tamafio) Los ifrit son nobles en un pequefio porcentaje. Los ifrit nobles,
pg 95 (10d10+40) llamados a menudo malik, poseen 13 DG y obtienen las siguientes
Fort +7, Ref +10, Vol +9 aptitudes sortilegas: 3/dia — bola de fuego (CD 16), calentar metal; 1/dia
Inmune fuego — invisibilidad mayor, tormenta pirocldstica (como tormenta de hielo,

Debilidades vulnerabilidad al frio pero con dafio por fuego en lugar de frio). El nivel de lanzador de las

ATAQUE aptitudes sortilegas de un ifriti noble es 15°. Los ifrit nobles tienen

Velocidad 20 pies (6 m), volar 40 pies (12 m) (perfecta) VD 1o0.

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +15 (1d8+6 mas 1d6 fuego) o Alfanje de gran
calidad +16/+11 (2d6+9/18-20)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Calentar, Cambiar de tamafio

Aptitudes sortilegas (NL 11°) ¥

Constantes — detectar magia
A voluntad — desplazamiento de plano (sélo objetivos voluntarios a los planos *
Elementales, plano Astral o plano Material), flamear, pirotecnia (CD 14), rayo
abrasador

3/dia— invisibilidad, muro de fuego (CD 16), rayo abrasador potenciado

1/dfa — concede hasta 3 deseos (sélo a no genios), forma gaseosa, imagen
permanente (CD 18)

ESTADISTICAS

Fue 23, Des 17, Con 18, Int 12, Sab 14, Car 15
Ataque base +10; BMC +17; DMC 31

Dotes Conjurar en combate, Engafioso, Esquiva, Iniciativa mejorada®,
Potenciar aptitud sortilega (rayo abrasador), Reflejos de combate
Habilidades Artesania (una cualquiera) +14, Averiguar intenciones +15,
Conocimiento de conjuros +14, Disfrazarse +10, Engafiar +19, Intimidar +15,
Percepcidn +135, Sigilo +8, Volar +13

Idiomas acuano, aurano, comdn, ignaro, térraro; telepatia 100 pies (30 m)
CE cambiar de forma (humanoide o gigante, alterar el propio aspecto o
forma de gigante [)
ECOLOGIA

Entorno cualquiera (plano del Fuego)

Organizacién solitario, pareja, compaiifa (3-6) o partida
(7-12)

Tesoro estandar (alfanjén de gran calidad, otro equipo)

APTITUDES ESPECIALES

Calentar (Ex): el cuerpo de un ifriti causa 1d6 pg de dafio por
fuego siempre que golpea en cuerpo a cuerpo, o en cada
asalto si hace presa.

Cambiar de tamafio (St): dos veces al dfa, un ifriti puede cambiar
magicamente el tamafio de una criatura. Esto funciona como un

conjuro de agrandar persona o reducir persona (a eleccién del ifriti al utilizar




beniv, janni

Esta regia figura se parece a un humano alto y bien proporcionado, salvo
por sus ojos, que centellean con una luz extrana.

==y “i
ANNI VD 4 *-
(O g

PX1.200

N ajeno Mediano (nativo)
Inic +6; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcién +11

DEFENSA

CA 20, toque 13, desprevenido 17 (+6 armadura, +2 Des, +1 esquiva, +1 natural)

pg 39 (6d10+6)
Fort +6, Ref +7, Vol +4

Resiste fuego 10

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 20 pies (6 m) (perfecta);
20 pies (6 m), volar 15 pies (4,5 m) (perfecta) con cota de
mallas

Cuerpo a cuerpo Cimitarra +9/+4 (1d6+4/18-20)

A distancia Arco largo compuesto +8/+3 (1d8+3/x3)

Ataques especiales Cambiar de tamafio

Aptitudes sortilegas (NL 8°)

3/dia — desplazamiento de plano (sélo objetivos voluntarios a los planos
Elementales, plano Astral o plano Material), hablar con los animales,
invisibilidad (s6lo a si mismo)

1/dia — crear comida y bebida, excursion etérea (1 hora)

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 15, Con 12, Int 14, Sab 15, Car 13

Ataque base +6; BMC +9; DMC 22

Dotes Esquiva, Iniciativa mejorada*, Movilidad,
Reflejos de combate

Habilidades Artesania (una cualquiera,
normalmente armero) +11, Averiguar
intenciones +11, Conocimiento de
conjuros +11, Montar +6, Percepcién
+11, Sigilo +6, Tasacién +11, Volar
+14

Idiomas comun, un idioma
elemental (acuano, aurano, ignaro
o térraro), un idioma planario (abisal,
celestial o infernal); telepatia 100 pies
(30m)

CE aguante elemental

ECOLOGIA

Entorno desiertos calidos
Organizacién solitario, pareja,
compafiia (3-6), o partida

(7-12)
Tesoro estandar (cota de mallas, arco largo
compuesto [Fue +3], cimitarra, otro equipo)

APTITUDES ESPECIALES

Aguante elemental (Ex): los jann pueden

permanecer en los planos del Agua, Aire, Fuego y

Tierra hasta durante 48 horas seguidas. Si no vuelve al plano Material antes
de ese tiempo, un janni sufre 1 punto de dafio por cada hora adicional que
pasa en el plano elemental, hasta que muere o regresa al plano Material.
Cambiar de tamafio (St): dos veces al dia, un janni puede cambiar

magicamente el tamafio de una criatura. Esto funciona como un conjuro de
agrandar persona o reducir persona (a eleccién del janni al utilizar la aptitud),
excepto que la aptitud puede afectar al janni. Una salvacién de Fortaleza
CD 13 niega el efecto. La CD de la salvacién se basa en el Carisma. Es el

equivalente a un conjuro de 2° nivel.

Los jann (janni en singular) son los mds débiles de los genios.
Estdn formados por los cuatro elementos y por tanto deben pasar la
mayor parte del tiempo en el plano Material. La sabiduria popular
dice que los jann son los mds ‘humanos’ de entre las razas
de los genios, aunque la mayor parte de ellos castigan
rdpidamente este insulto, normalmente con el filo de
una espada. Un janni tiene tamafio humano, con unos 6
pies (1,8 m) de altura y un peso de unas 180 libras (9o kg).
Los jann son fuertes fisicamente y valientes, y
sienten rechazo por los insultos y las injurias. Son
muy propensos a ver insultos incluso cuando no es
la intencidn de su interlocutor. Si son superados
en batalla, escapan volando e invisibles,
regresando mds tarde con refuerzos.
Los jann disfrutan de su privacidad,
prefiriendo la soledad del corazén
del desierto y los oasis remotos.
Normalmente recelan de los
humanos, pero a menudo desean
concederles el beneficio de la duda.
Tienen una arraigada tradicidn cultural de
hospitalidad y nunca ignorardn a alguien
que necesite comida, agua o refugio, aunque
después podrian esperar algo a cambio en
forma de favor.
Entre las demds razas de genios, los jann
generalmente tienen buenas relaciones tanto con
los djinn como con los shaitan. Aunque no son
enemigos declarados, a los jann no les gustan los
arrogantes y distantes marid. Poseen una aversion
diferente contra los ifrit, quienes a menudo intentan
esclavizarlos o reclutarlos para sus ejércitos.
Los jann son nobles en un pequefio porcentaje. Los
jann nobles, llamados a menudo jeques o emires, poseen
9 DG, Fuerza 19 e Inteligencia 18, y obtienen las siguientes
aptitudes sortilegas: 3/dia — augurio, adivinacidn, y detectar
magia. El nivel de lanzador de las aptitudes sortilegas de un

janni noble es 15°. Los jann nobles tienen VD 7.




Gepiv, marid

Este ser parece un poderoso gigante de piel verde-azulada sin vello, ojos
azul profundo, cejas llamativas, y dientes como perlas.

PX 6.400
CN ajeno Grande (agua, extraplanario)

Inic +8; Sentidos detectar el bien, detectar el mal, detectar magia, visién en la
oscuridad 60 pies (18 m); Percepcidn +17

DEFENSA

CA 23, toque 14, desprevenido 18 (+4 Des, +1 esquiva, +9 natural, -1 tamafio)
pg 114 (12d10+48)
Fort +10, Ref +12, Vol +10

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), nadar 60 pies (18 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +17 (2d6+6) o Tridente de gran calidad
+18/+13/+8 (2d6+9)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)
Ataques especiales Furia del agua, Maestria
del agua, Vértice (1/10 minutos, 10-50 pies il
[3-15 m] de altura, 1d8+6 de dafio, CD 22)
Aptitudes sortilegas (NL 12°)

Constantes — caminar sobre las aguas, detectar el bien,
detectar el mal, detectar magia

A voluntad — apagar, crear agua, desplazamiento

de plano (sélo objetivos voluntarios a los planos
Elementales, plano Astral o plano Material),
invisibilidad, purificar comida y agua (sélo liquidos)
5/dia — controlar las aguas, forma gaseosa, niebla de
oscurecimiento, respiracién acudtica
3/dia — ver lo invisible

1/dia— imagen persistente (CD 18)
1/afio — concede 1 deseo (s6lo a no ‘ ]
genios)

ESTADISTICAS

Fue 23, Des 19, Con 18, Int 14, Sab 15, Car
16

Ataque base +12; BMC +19; DMC 34

Dotes Ataque natural mejorado, Ataque

poderoso, Conjurar en combate,

Esquiva, Gran fortaleza, Iniciativa

mejorada*, Reflejos de combate

Habilidades Artesania (una

cualquiera) +17, Averiguar

intenciones +17, Conocimiento de

conjuros +17, Diplomacia +18, Nadar

+29, Percepcion +17, Saber (los Planos)

+17, Sigilo +15

Idiomas acuano, aurano, comtin, ignaro, térraro; telepatia 100 pies (30 m)

CE cambiar de forma (elemental de agua, humanoide o gigante, alterar el

propio aspecto, cuerpo elemental Il o forma de gigante I)

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (plano del Agua)
Organizacién solitario, pareja, compaiifa (3-6) o partida (7-12)
Tesoro estandar (tridente de gran calidad, otro equipo)

APTITUDES ESPECIALES

Furia del agua (Sb): como accién estandar, un marid puede liberar un chorro
de agua en una linea de 60 pies (18 m) que causa 1d6 pg de dafio y ciega
al objetivo golpeado durante 1d6 asaltos. Una salvacién de Reflejos CD
20 reduce el dafio a la mitad y niega el efecto de ceguera. La CD de la
salvacion se basa en la Constitucion.

Maestria del agua (Ex): un marid obtiene un bonificador +1 a las tiradas de
ataque y dafio si tanto él como su oponente estan tocando el agua. Si el
oponente o el marid estdn tocando el suelo, el marid sufre un penalizador
-4 a las tiradas de ataque y dafio.

Vértice (Sb): un marid puede transformarse en un torbellino de agua
turbulenta y arremolinada una vez cada 10 minutos. Esta aptitud funciona

igual que la aptitud de Torbellino (consulta todos los detalles en la

—  pagina 305), excepto que sdlo
puede usarlo bajo el agua, y no
puede abandonarla mientras
esté en esta forma.
Los marid son genios del plano
del Agua. Los més poderosos de
todas las razas de genios, se dice que
poseen la fuerza de las corrientes
ocednicas, y los dientes hechos de
perlas. Un marid mide unos 16 pies
(4,8 m) de altura, y pesa cerca de 2.500

libras (1,125 TM).

Los marid son quizd los mis
- impredecibles y caprichosos
de los genios, una cualidad
que los demds (sobre todo
los shaitan) encuentran tanto
molesta como embarazosa
para toda la cultura de los genios.
Muchos marid se convierten
en bailarines, cuentacuentos,
intérpretes, u otro tipo de
artistas, y a menudo viajan
disfrazados al plano Material
buscando nuevas audiencias.

Un pequeiio porcentaje de marid puede reclamar
ser noble. Los marid nobles, llamados a menudo
r shahzada, poseen 14 DG y obtienen las siguientes
L2 aptitudes sortilegas: 3/dia — cono de fiio, tormenta de
hielo; 1/dia — imagen permanente, plaga elemental (sélo
elementales de agua). El nivel de lanzador de las aptitudes

sortilegas de un marid noble es 20°. Los marid nobles tienen
VD 11.




Geniv, shaitan

Este ser parece un enorme humano con piel de piedra pulida, y brillantes

ojos de dgata.
@
R

Inic +5; Sentidos sentido de la vibracién 6o pies (18 m), visién en la oscuridad

SHAITAN
PX 3.200

LN ajeno Grande (extraplanario, tierra)

60 pies (18 m); Percepcién +14

DEFENSA

CA 20, toque 10, desprevenido 19 (+1 Des, +10 natural, -1 tamafio)
pg 85(9d10+36)
Fort +10, Ref +4, Vol +8

Inmune electricidad

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m), excavar 60 pies (18 m), trepar 20 pies
6m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +13 (2d6+5) o Cimitarra de
gran calidad +14/+9 (1d8+7/18-20)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Maestria de la tierra, Maldicién de
la piedra, transformar metal

Aptitudes sortilegas (NL 9°)

Avoluntad — ablandar tierra y piedra, desplazamiento de plano
(sélo objetivos voluntarios a los planos Elementales, plano
Astral o plano Material), fundirse con la piedra, transformar
piedra, velo (sélo a si mismo)

3/dia — contacto herrumbroso, muro de piedra, particulas
rutilantes potenciado (CD 14), piedra parlante, piel pétrea

1/dia — transmutar barro en roca, transmutar roca en barro

ESTADISTICAS

Fue 20, Des 13, Con 19, Int 14, Sab 14, Car 15

Ataque base +9; BMC +15; DMC 26

Dotes Ataque poderoso, Conjurar en combate, Embestida mayor,
Embestida mejorada, Iniciativa mejorada®, Potenciar aptitud
sortilega (particulas rutilantes)

Habilidades Artesania (talla de gemas) +14, Averiguar intenciones
+14, Conocimiento de conjuros +14, Engafiar +14, Percepcion
+14, Saber (ingenieria) +14, Tasacion +14, Trepar +25

Idiomas acuano, aurano, comdin, ignaro, térraro; telepatia
100 pies (30 m)

CE atravesar la piedra

ECOLOGIA

Entorno cualquiera (plano de la Tierra)
Organizacién solitario, pareja, compaiifa (3-6), o partida (7-12)
Tesoro estandar (cimitarra de gran calidad, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Atravesar la piedra (Sb): esto funciona como la aptitud de atravesar la
tierra del elemental de tierra, excepto que el shaitan puede moverse a
través de la piedra, el barro, el cristal o el metal.

Maestria de la tierra (Ex): un shaitan obtiene un bonificador +1 a

las tiradas de ataque y dafio y un bonificador +2 a las pruebas

enfrentadas basadas en la Fuerza si tanto él como su enemigo estédn
tocando el suelo. Sufre un penalizador -4 a las tiradas de ataque y dafio
contra oponentes que se encuentran en el aire o en el agua.
Maldicién de la piedra (Sb): si un shaitan gana una prueba de embestida por 5
0 mas y empuja a su objetivo contra una barrera de piedra, éste debe llevar
a cabo una salvacién de Reflejos CD 19 como accién de asalto completo
para salir de ella. La CD de la salvacién se basa en la Fuerza.
Transformar metal (Sb): como accién estdndar, un shaitan puede tocar un
Unico objeto metalico de no més de 10 libras (5 kg) y transformarlo en otro

metal durante 1 dia.

Los shaitan son genios fanfarrones y orgullosos del plano de la
Tierra, con la piel de metal, gemas o piedra. Un shaitan mide unos 11
pies (3,3 m) de altura y pesa aproximadamente 5.000 libras (2,25 TM).
Algunos shaitan son nobles. Llamados a menudo pachds, poseen

18 DG y obtienen la aptitud sortilega de terremoto, disponible 1
vez al dia, asi como la aptitud de conceder hasta tres deseos al
dia (sélo a  los que no son genios). El nivel de lanzador de las
aptitudes sortilegas de un shaitan noble es 18°.

Los shaitan nobles tienen VD 13.




bigante v fueg

Este pesado gigante posee piernas cortas, y brazos poderosos’y musculosos,
ademds de que el pelo y la barba parecen estar hechos de fuego.

GIGANTE
PX 9.600
LM humanoide Grande (fuego, gigante)

FUEGO

Inic -1; Sentidos vision en la penumbra; Percepcidn +14

DEFENSA

CA 24, toque 8, desprevenido 24 (+8 armadura, -1 Des, +8 natural, -1 tamafio)
pg 142 (15d8+75)

Fort +14, Ref +4, Vol +9

Aptitudes defensivas Atrapar rocas; Inmune fuego

Debilidades vulnerabilidad al frio

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m) (30 pies [g m] con armadura)

Cuerpo a cuerpo Mandoble +21/+16/+11 (3d6+15) 0 2 Golpetazos +20 (1d8+10)
A distancia Roca +10 (1d8+15 mds 1d6 fuego)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Lanzamiento de rocas (120 pies [36 m]), Roca ardiente

ESTADISTICAS

Fue 31, Des 9, Con 21, Int 10, Sab 14, Car 10

Ataque base +11; BMC +22; DMC 31

Dotes Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Competencia con armas
marciales (mandoble), Gran hendedura, Hendedura, Romper
arma mejorado, Soltura con un arma (mandoble), Voluntad de
hierro

Habilidades Artesania (una cualquiera) +8, Intimidar +11, Percepcion
+14, Trepar +14

Idiomas comin, gigante

ECOLOGIA

Entorno montafias célidas
Organizacién solitario, banda (2-5), partida (6-12 mas 35% de no combatientes
y 1 adepto o clérigo de 1" a 2° nivel), expedicion de saqueo (6-12 mas 1
adepto o hechicero de 3¢ a 5° nivel, 2-5 canes del infierno, y 2-3 troll o
ettin) o tribu (20-30 mas 1 adepto, clérigo o hechicero de 6° a 7° nivel,
1 guerrero o explorador de 8° a 9° nivel como rey, y 17-38 canes del
infierno, 12-22 troll, 7-12 ettin, y 1-2 dragones rojos jévenes)
Tesoro estandar (armadura de placas y mallas, mandoble, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Roca ardiente (Sb): los gigantes de fuego transfieren el calor de
sus cuerpos a las rocas como parte de su accién al lanzarlas.
Una roca ardiente causa 1d6 pg de dafio por fuego adicional

cuando golpean.

Los gigantes de fuego son los mds estrictos y militares de todas

las razas de los gigantes. Se entrenan constantemente para la

camino. Su rigida estructura de mando estd formada por soldados,
oficiales e incluso generales, y obedecen ciegamente las érdenes de

sus reyes.

@)

guerra, y practican tdcticas brutales con cualquiera que se cruce en su

Los gigantes de fuego poseen un pelo anaranjado brillante que
titila y resplandece casi como si estuviera en llamas. Un varén adulto
mide de 12 a 16 pies de altura (3,6-4,8 m), tiene un pecho que mide 9
pies (2,7 m) de circunferencia y pesa cerca de 7.000 libras (3,15 TM).
Las mujeres son algo mds bajas y ligeras. Pueden vivir hasta los 350
afios de edad.

Los gigantes de fuego visten ropa resistente, o trajes de cuero de
color rojo, naranja, amarillo o negro. Los combatientes llevan yelmos
y armadura de placas y mallas de acero ennegrecido, y empufian
grandes mandobles con los que atraviesan el campo de batalla. En
grandes grupos, luchan con brutales y eficientes ticticas, y no temen
sacrificar a uno o dos de sus miembros para atraer a un enemigo a
una emboscada.

Los gigantes de fuego prefieren los lugares calientes: cuanto mas
calor hace, mejor. Se les ha encontrado en desiertos, volcanes, aguas
termales y en lo mds profundo de la tierra cerca de tuneles de lava.
Viven en castillos, asentamientos amurallados o enormes cavernas,

y el disefio de dichas localizaciones refleja su vida militar y estricta,

con los oficiales viviendo en mejores acuartelamientos que la tropa.

3)




bigante dv la escarcha

Este gigante parece un humano fornido y musculoso, que posee una piel
blanca como el hielo y un pelo largo y azul claro atado en trenzas.

GIGANTE DE LA ESCARCHA VD 9
PX 6.400

CM humanoide Grande (frio, gigante)

Inic -1; Sentidos vision en la penumbra; Percepcién +10

DEFENSA

CA 21, toque 8, desprevenido 21 (+4 armadura, -1 Des, +9 natural, -1 tamafio)
Pg 133 (14d8+70)

Fort +14, Ref +3, Vol +6

Aptitudes defensivas Atrapar rocas; Inmune frio
Debilidades vulnerabilidad al fuego

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo Gran hacha +18/+13 (3d6+13/x3) 0 2 Ny -
Golpetazos +18 (1d8+9)

A distancia Roca +9 (1d8+13)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Lanzamiento de rocas (120 pies [36 m])

ESTADISTICAS

Fue 29, Des 9, Con 20, Int 10, Sab 14, Car 11

Ataque base +10; BMC +20; DMC 29

Dotes Arrollar mejorado, Ataque poderoso,
Competencia con armas marciales (gran
hacha), Gran hendedura, Hendedura,
Romper arma mejorado, Soltura con
una habilidad (Sigilo)

Habilidades, Artesania (una cualquiera)
+7, Intimidar +7, Percepcién +10,
Sigilo +2 (+6 en nieve), Trepar +13;
Modificador racial +4 a Sigilo en
nieve

Idiomas comin, gigante

ECOLOGIA

Entorno montafias frias

Organizacién solitario, banda
(3-5), patrulla (6-12 més
35% de no combatientes y
1adepto o clérigo de 17 a 2°
nivel), expedicion de apoyo
(6-12 mas 35% de no combatientes, 1 adepto o hechicero de 3* a 5°
nivel, 1-4 lobos invernales, y 2-3 ogros) o tribu (21-30 mas 1 adepto,
clérigo o hechicero de 6° a 7° nivel, 1 jarl barbaro o explorador de 7° a
9° nivel, y 15-36 lobos invernales, 13-22 ogros, y 1-2 dragones blancos
jovenes)

Tesoro estandar (camisote de mallas, gran hacha, otro)

Elpelo de un gigante de la escarcha puede ser azul claro o rubio,
y el color de sus ojos suele coincidir con el del pelo. Visten con

pielesy con cualquier joya que posean. Los guerreros también

AR F AT QR

se ponen camisotes de mallas y yelmos metdlicos decorados con
cuernos o plumas. Un varén adulto tiene unos 15 pies (4,5 m) de altura
y pesa aproximadamente 2.800 libras (1,26 TM). Las mujeres son algo
mds bajas y ligeras, pero por lo demds son idénticas a los varones.
Pueden vivir hasta los 250 afios.
Los gigantes de la escarcha son de los mds temidos, ya que la
destruccidn sin sentido, el deseo de combatir, y la conducta suicida
los empujan a cada vez mayores muestras de brutalidad. Los gigantes
de la escarcha suelen empezar el combate a distancia, lanzando
rocas hasta que se quedan sin municién o el oponente se acerca,
momento en que se zambullen con sus enormes hachas. Una de sus
tacticas favoritas es preparar una emboscada ocultdndose enterrados
en la nieve en lo alto de una pendiente nevada o de hielo, donde
los oponentes tendrian dificultades para alcanzarlos, y entonces
provocar una avalancha antes de lanzarse al combate. Los gigantes
de la escarcha pueden esconderse bien en entornos nevados, y son
maestros del sigilo en sus dominios.
Los gigantes de la escarcha sélo sobreviven a base de la caza

y el saqueo, ya que habitan en entornos aislados y glaciales. Los
grupos de estos gigantes se dividen casi siempre entre los que
viven en asentamientos improvisados o castillos abandonados,
y los que vagan por el helado norte como némadas en busca
de botin y provisiones. Los lideres de los gigantes de la
escarcha se autodenominan jarl (NdC: nombre
de origen vikingo, de ¢l deriva ‘earl’, titulo
nobiliario que equivale a ‘conde’) y
exigen obediencia absoluta a sus
seguidores. En cualquier momento
unjarl puede ser desafiado a combate
por el liderazgo de la tribu.
Estos desafios suelen
resultar en la muerte de
uno de los combatientes. Un
tnico jarl puede
contar a menudo
con una docena
(0omas)de tribus
mds pequefias de
gigantes dela escarcha

como parte de su extensa
tribu. En tal caso, los lideres de
las tribus menores son conocidos
simplemente como jefes tribales o
sefiores de la guerra.
Alos gigantes de la escarcha les encanta
hacer prisioneros, y los usan tanto como para
alimentarse como de esclavos y mercancia. Cada grupo
de gigantes delaescarchatipicamente tienen uno o dos esclavos
humanoides encadenados a un esclavista (normalmente el mas
infame y cruel del grupo, sin contar al jarl). También son muy
aficionados a las mascotas monstruosas: los dragones blancos
y los lobos invernales son elecciones habituales, pero pueden
encontrarse remorhaz, yetis, e incluso linnorm viviendo en la

guarida de un gigante de la escarcha.




- bigante de las wolinas

Este encorvado gigante, que rebosa de poder y de una ira primitiva y
estiipida, viste unas pieles asquerosas indicativas de su estilo de vida
salvaje y aislado.

PX 3.200 _—

CM humanoide Grande (gigante)
Inic -1; Sentidos vision en la penumbra; Percepcion +6

DEFENSA

CA 21, toque 8, desprevenido 21 (+4 armadura, -1 Des, +9 natural, -1 tamafio)
pg 85 (10d8+40)

Fort +11, Ref +2, Vol +3

Aptitudes defensivas Atrapar rocas

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m) (30 pies [g m] con armadura)

Cuerpo a cuerpo Gran clava +14/+9 (2d8+10) 0 2 Golpetazos +13 (1d8+7)
A distancia Roca +6 (1d8+10)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Lanzamiento de rocas (120 pies [36 m])

ESTADISTICAS

Fue 25, Des 8, Con 19, Int 6, Sab 10, Car 7

Ataque base +7; BMC +15; DMC 24

Dotes Ataque poderoso, Competencia con armas marciales (gran
clava), Hendedura, Poderio intimidante, Soltura con un arma (gran
calva)

Habilidades Intimidar +12, Percepcién +6, Trepar +10

Idioma gigante

ECOLOGIA

Entorno Colinas templadas

Organizacién solitario, banda (2-5), partida (6-8), expedicién de
saqueo (9-12, mas 1d4 lobos terribles) o tribu (13-30 mas 35% de no
combatientes, mas 1 jefe barbaro o guerrero de 4° a 6° nivel, 11-16
lobos terribles, 1-4 ogros, y 13-20 esclavos orcos)

Tesoro estandar (armadura de pieles, gran clava, otro)

El color de piel entre los gigantes de las colinas varia desde
ligeramente bronceado hasta pardo rojizo oscuro. Su pelo es castafio
o moreno, y sus ojos del mismo color. Visten capas de pieles sin
curtir toscamente preparadas. Pocas veces se lavan o reparan
sus ropajes, y prefieren simplemente afiadir mds pieles cuando

las viejas se deterioran. Los adultos miden unos 10 pies (3 m) de
altura y pesan unas 1.100 libras (495 kg). Pueden vivir hasta los
200 afios, pero casi ninguno lo consigue. =
Los gigantes de las colinas prefieren luchar desde altos
afloramientos rocosos, desde donde pueden arrojar piedras y rocas
a los oponentes limitando el riesgo para ellos. Adoran arrollar a
las criaturas mds pequefias cuando inician el combate. Después, se
ponen firmes y emplean sus enormes clavas.

Los gigantes de las colinas son los mds némadas de todas las
especies de gigantes humanoides, y les gusta viajar de un lugar a
otro para hacer incursiones y saquear. Aunque prefieren los climas

templados, viajan lejos desde sus entornos preferidos mientras

r\ o
GIGANTE DE LAS COLINAS VD7 @ f’;’:

! \ muchos han logrado tener una vida de paz y tranquilidad.

los asaltos son abundantes y con éxito. En general, son criaturas
increiblemente egoistas, y es raro que entren en batallas que no
sepan que ganardn de antemano. Son conocidos por empujarse
entre sf ante los aterrorizados enemigos, y no dudan en sacrificar a
un compafero de clan para salvar el pellejo. Las bandas errantes de
gigantes de las colinas son comunes en las colinas templadas, y su
constante agresién los convierte en uno de los peligros mds temidos
de este clima.

Los gigantes de las colinas solitarios y no malignos son muy
raros, pero a veces se les puede encontrar en sociedades de otros
humanoides, aunque casi nunca son aceptados en ciudades o
nucleos de poblacién del centro. Hacen lo que pueden como obreros
y soldados en pueblos fronterizos periféricos, y a menudo sirven
como inexpertos diplomdticos para negociar con grupos de saqueo
de gigantes de las colinas. Desafortunadamente, los gigantes de
las colinas que abandonan su estilo de vida racial por uno mds
civilizado son ridiculizados, ya menudo asesinados en cuanto los ven
por sus camaradas némadas. Ain asi, estos gigantes de las colinas

‘civilizados’ pueden encontrar un hueco en la sociedad, y

'\
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Gi Ua"t[’ d[’ | ag UUb[,g las ropas y finas las joyas, mds importante es el portador. También

aprecian la musica, yla mayoria puede tocar uno o mas instrumentos

Este impresionante gigante de finos rasgos posee una piel pdlida y suave, (el arpa es su favorita).
Y su pelo largo y fino revolotea como si lo meciese la brisa. Los gigantes de las nubes tienen una variedad inusual de

alineamientos: aproximadamente la mitad son buenos, y la otra

GIGANTE DE LAS NUBES VD 11

mitad malignos. Los buenos construyen caminos desde sus

PX 12.800 asentamientos para conectar con los de otros humanoides, con el fin
NB o NM humanoide Enorme (gigante) de fomentar el comercio. No es infrecuente ver a un gigante de las
Inic +1; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +17 nubes bueno caminar entre los humanos, por ejemplo, en una ciudad
DEFENSA cerca de una elevada cadena montafiosa. Los gigantes de las nubes
CA 25, toque 9, desprevenido 24 (+4 armadura, +1 Des, +12 natural, -2 tamafio) malignos tienden a no preocuparse de asentamientos permanentes,
pg 168 (16d8+96) y en cambio viven en vulgares refugios en la cumbres mds altas,
Fort +16, Ref +6, Vol +10 desde donde bajan solamente a asaltar poblados para coger lo que
Aptitudes defensivas Atrapar rocas necesitan. Estas dos filosofias a menudo provocan guerras largas y
ATAQUE violentas entre tribus vecinas.
Velocidad 50 pies (15 m) Abundan las leyendas acerca de ciudades mdgicas de gigantes
Cuerpo a cuerpo Maza de armas +22/+17/+12 (4d6+18) 0 2 Golpetazos +22 de las nubes, enclavadas en las mismas nubes y que flotan con los
(2d6+12) vientos, circunnavegando el mundo. Aunque la mayoria de

los gigantes de las nubes afirman que no son sino fantasfas,

A distancia Roca +12 (2d6+18)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m) otros no sélo aseguran haberlas visto, sino que han

Ataques especiales Lanzamiento de rocas (140 pies [42 m]) dedicado su vida a encontrarlas de nuevo.

Aptitudes sortilegas (NL 16°)

Avoluntad — levitar (a si mismo més 2.000 libras [1 TM]), niebla de
oscurecimiento

1/dia — nube brumosa

ESTADISTICAS

Fue 35, Des 13, Con 23, Int 12, Sab 16, Car 12

Ataque base +12; BMC +26; DMC 37

Dotes Arrollar mejorado, Ataque poderoso, Embestida mejorada, Golpe
demoledor, Gran hendedura, Hendedura, Poderio intimidante, Voluntad
de hierro

Habilidades Artesania (una cualquiera) +10, Diplomacia +9, Interpretar
(instrumentos de cuerda) +8, Intimidar +26, Percepcién +17, Trepar +19

Idiomas comin, gigante

CE Arma desmesurada

ECOLOGIA

Entorno montafias templadas

Organizacién solitario, banda (2-5), familia (2-5 més 35% de no
combatientes, més 1 hechicero o clérigo de 4° a 7° nivel, y 2-5 grifos) o
tribu (6-20, més 1 hechicero o clérigo de 7° a 12° nivel, y 2-5 grifos)

Tesoro estandar (camisote de mallas, maza de armas, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Arma desmesurada (Ex): un gigante de las nubes puede manejar
armas Gargantuescas sin penalizador. La mayorfa prefiere el uso de

inmensas mazas de armas.

La piel de los gigantes de las nubes varfa de color, desde el
blanco lechoso hasta el azul cielo. Los varones adultos
miden cerca de 18 pies (5,4 m) de altura y pesan alrededor

de 5.000 libras (2,25 TM). Las mujeres son algo mis bajas

y ligeras. Los gigantes de las nubes pueden vivir hasta los
400 afios, y visten las mejores ropas y joyas disponibles. Para

muchos, la apariencia indica posicién. Cuanto mejores son



49  bigante de fas tormentas

~ Este gigante es un humano impresionante y musculoso de proporciones
heroicas, con piel broncinea, pelo moreno, y ojos verdes y centelleantes.

GIGANTE DE LAS TORMENTAS VD 13

PX 25.600

CB humanoide Enorme (gigante)

Inic +2; Sentidos visién en la penumbra; Percepcidn +27

DEFENSA

CA 28, toque 10, desprevenido 26 (+6 armadura, +2 Des, +12 natural, -2
tamario)

Pg 199 (19d8+114)

Fort +17, Ref +8, Vol +13

Aptitudes defensivas Atrapar rocas; Inmune electricidad

ATAQUE

Velocidad 50 pies (15 m), nadar 40 pies (12 m) (35 pies [10,5 m], nadar 30

pies [9 m] con armadura)

Cuerpo a cuerpo Mandoble de gran calidad +27/+22/+17

(4d6+21/17-20) 0 2 Golpetazos +26 (2d6+14)

A distancia Arco largo compuesto de gran calidad +15/+10/+5
(3d6+14/x3)

Espacio 15 pies (4,5 m); Alcance 15 pies (4,5 m)

Aptitudes sortilegas (NL 15°)

Constantes — libertad de movimiento

2/dia — controlar el clima, levitar

1/dia — reldmpago zigzagueante (CD 18), llamar al

reldmpago (CD 15)

ESTADISTICAS

Fue 39, Des 14, Con 23, Int 16, Sab 20, Car 15
Ataque base +14; BMC +30; DMC 42

Dotes Ataque poderoso, Critico mejorado
(mandoble), Embestida mejorada, Golpe
demoledor, Golpe vital, Golpe vital mejorado,
Hendedura, Reflejos de combate, Romper arma
mejorado, Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +18, Artesania (una cualquiera) +13,
Averiguar intenciones +24, Interpretar (cantar) +12,
Intimidar +20, Percepcién +27, Nadar +22, Trepar +17
Idiomas aurano, comtin, dracénico, gigante

CE militante, respiracién acuatica

ECOLOGIA

Entorno cualquiera célido

Organizacién solitario o familia (2-5 mas 1 hechicero

o clérigo de 7° a 10° nivel, 1-2 roc, 2-6 grifos, y 2-8
tiburones)

Tesoro estandar (coraza de gran calidad, arco largo

compuesto de gran calidad [Fue +14] con 20 flechas,

mandoble de gran calidad, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Militante (Ex): los gigantes de las tormentas son
competentes con todas las armas sencillas y

todas las armas marciales.

Respiracion acuitica (Ex): los gigantes de las tormentas pueden respirar tanto

agua como aire.

Los gigantes de las tormentas tienden hacia complexiones curtidas,
aunque algunos especimenes raros poseen piel violacea, pelo violeta
oscuro o negro azulado, y ojos plateados o morados. Este color violeta
es considerado entre ellos como un signo de buena suerte, y quienes
lo poseen tienden a convertirse en lideres entre los suyos. Los adultos
suelen medir 21 pies (6,3 m) de altura y pesar 12.000 libras (5,4 TM).
Pueden vivir hasta los 600 afios de edad. Cuando estidn descansando,
prefieren vestir tunicas cortas y holgadas sujetas con un cinturén,
consandalias olos pies descalzos, y diademas. Llevan puestas algunas
piezas de joyeria simple pero exquisita, siendo las mis comunes las
tobilleras (preferidas por los gigantes que van descalzos), los anillos,
o las tiaras. Pero cuando se preparan para la batalla, se ponen corazas
relucientes y esgrimen enormes mandobles y arcos.

Los gigantes de las tormentas tienden a ser solitarios,
prefiriendo habitar en costas remotas o en islas tropicales.
Como su propio nombre indica, son propensos a los
cambios de humor violentos. Se
enfurecen rdpidamente ante el
mal, y pueden ser enemigos
brutales y peligrosos cuando
se les insulta. En Dbatalla,
prefieren lanzar una lluvia de

flechas sobre sus enemigos,
desenvainando sus
mandobles sélo cuando sus
oponentes se han acercado.
Los gigantes de las tormentas
viven en torres bien construidas,
castillos o asentamientos
amurallados, y prefieren vivir de
lo que les da la tierra. Mantienen
enormes huertos bien cuidados, y
gestionan decenas de hectareas de
tierras de cultivo por cada
grupo. A menudo contratan a
otros humanoides, como elfos o
humanos, para que les ayuden a
administrar sus enormes granjas.
Un enclave de gigantes de las
tormentas suele responsabilizarse
de la seguridad de toda unaisla o

un tramo de costa.




bigante e piedra

Este gigante posee rasgos tallados y musculosos, y una cabeza plana e
inclinada hacia adelante, como si hubiera sido esculpido en piedra.

GIGANTE DE PIEDRA
PX 4.800

N humanoide Grande (gigante)

Inic +2; Sentidos visién en la oscuridad 6o pies (18 m), visién en la penumbra;
Percepcidn +12

DEFENSA

CA 22, toque 11, desprevenido 20 (+2 Des, +11 natural, -1 tamafio)
pg 102 (12d8+48)

Fort +12, Ref +6, Vol +7

Aptitudes defensivas Atrapar rocas mejorado

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo Gran clava +16/+11 (2d8+12) 0 2 Golpetazos +16 (1d8+8)
A distancia Roca +11/+6 (1d8+12)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Lanzamiento de rocas (180 pies [54 m])

ESTADISTICAS

Fue 27, Des 15, Con 19, Int 10, Sab 12, Car 10

Ataque base +9; BMC +18; DMC 30

Dotes Ataque poderoso, Competencia con armas marciales (gran clava),
Desenvainado rapido, Disparo a bocajarro, Disparo preciso, Voluntad de
hierro

Habilidades Intimidar +12, Percepcidn +12, Sigilo +4 (+12 en terreno rocoso),
Trepar +12; Modificador racial +8 a Sigilo en terreno rocoso

Idiomas comiin, gigante

ECOLOGIA

Entorno montafias templadas

Organizacién solitario, banda (2-5), partida (4-8), expedicién de caza (9-12 més
1 anciano) o tribu (13-30 mds 35% de no combatientes, 1-3 ancianos, y 4-6
osos terribles)

Tesoro estandar (gran clava, otro)

APTITUDES ESPECIALES

Atrapar rocas mejorado (Ex): un gigante de piedra obtiene un
bonificador +4 racial a sus salvaciones de Reflejos al intentar
atrapar una roca arrojada con lanzamiento de rocas. Por lo
demds, esta aptitud funciona como la aptitud Atrapar rocas

(consulta la pagina 299).

Los gigantes de piedra prefieren ropajes gruesos de cuero, tefiidos
con sombras pardas y grisiceas para asemejarse a la piedra que les
rodea. Los adultos miden unos 12 pies (3,6 m) de altura, pesan unas
1500 libras (675 kg) y pueden vivir hasta 8oo afios.

Los gigantes de piedra luchan desde la distancia siempre que les
es posible, pero si no pueden evitar el cuerpo a cuerpo prefieren las
clavas gigantescas talladas en piedra. Una de sus ticticas favoritas
consiste en quedarse casi quietos, mezcldndose con el entorno, para

después adelantarse y lanzar rocas, sorprendiendo a sus enemigos.

i
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Los gigantes de piedra prefieren vivir en enormes cuevas, en picos
rocosos de gran altitud. Es raro que vivan a mds de unos pocos dias
de viaje de otros grupos de gigantes de piedra, e incluso comparten
la cria de rebafios de cabras y otro ganado. Los mds ancianos tienden
a apartarse de la tribu durante bastante tiempo en sus tltimos afios,
o bien para vivir en retiro en alguna parte, o bien para intentar
mezclarse con otras civilizaciones de humanoides. Tras décadas de
su exilio autoimpuesto, los que regresan lo hacen como gigantes de

piedra ancianos.

Gigantes de piedra ancianos

Algunos gigantes de piedra desarrollan aptitudes especiales
relacionadas con su entorno. Llamados ancianos, poseen
puntuaciones de Carisma de al menos 15 y tres aptitudes sortilegas
(NL 10°). Una vez al dia pueden usar piedra parlante, transformar piedra
y o transmutar barro en roca o transmutar roca en barro (CD 17). La CD
de la salvacién se basa en el Carisma. Uno de cada 10 ancianos es
un hechicero, normalmente de 3" a 6° nivel. Los gigantes de piedra

ancianos afiaden +1 a su VD.

IO o



blntin

PX 600

N animal Mediano

Este mamifero bajo y musculoso tiene el tamaiio de un tejon, pero al
grudiir sus labios revelan una boca llena de dientes amarillentos.

GLOTON VD 2 @ @

Inic +2; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +10

blotdn terrible

Este terrible glotdn es tan grande como un oso, posee unas mandibulas
y unas garras descomunales y brutales, y unos ojos oscuros y llenos de
rabia.

GLOTON TERRIBLE VD 4 ' E’ @ @
PX

1.200
N animal Grande

Inic +7; Sentidos olfato, visién en la penumbra; Percepcién +12

DEFENSA

DEFENSA

CA 14, toque 12, desprevenido 12 (+2 Des, +2 natural)

CA 16, toque 12, desprevenido 13 (+3 Des, +4 natural, -1 tamafio)

pg 22 (3d8+9) pg 42 (5d8+20)
Fort +5, Ref +5, Vol +2 Fort +7, Ref +7, Vol +2
ATAQUE ATAQUE

Ataques especiales Furia

Velocidad 30 pies (9 m), excavar 10 pies (3 m), trepar 10 pies (3 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +4 (1d6+2), Mordisco +4 (1d4+2)

ESTADISTICAS

Fue 15, Des 15, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 10
Ataque base +2; BMC +4; DMC 16 (20 contra derribo)
Dotes Dureza, Soltura con una habilidad (Percepcion)

Habilidades Percepcidn +10, Trepar +10

ECOLOGIA

Entorno bosques frios
Organizacién solitario

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

estado de furia en su siguiente turno, clavando las
garras y mordiendo como un loco hasta que él o
su oponente estan muertos. Obtiene +4 a la
Fuerza, +4 a la Constitucién y sufreun -2 a la
CA. La criatura no puede finalizar la furia

voluntariamente.

Los glotones son territoriales,
especialmente cuando buscan
comida, y se sabe que han
sobrevivido a depredadores
mucho mds grandes,
como los 0sos negros.
Son oponentes
temibles,
lanzdndose a un
frenesi cuando
son heridos.
Tienden a emitir
un olor almizclado muy

fuerte y desagradable cuando se enfurecen.

Furia (Ex): un glotén que sufre dafio en combate entra en un

Velocidad 30 pies (9 m), trepar 10 pies (3 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Garras +6 (1d8+4), Mordisco +6 (1d6+4)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Furia

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 17, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 10

Ataque base +3; BMC +8; DMC 21 (25 contra derribo)

Dotes Dureza, Iniciativa mejorada, Soltura con una habilidad (Percepcién)
Habilidades Percepcion +12, Trepar +12

ECOLOGIA

Entorno bosques frios
Organizacién solitario o pareja
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Furia (Ex): un glotdn terrible que sufre dafio

en combate entra en un estado de furia en

su siguiente turno, clavando las garras y

mordiendo como un loco hasta que él o

su oponente estan muertos. Obtiene +4

a la Fuerza, +4 a la Constitucién y sufre
un -2 a la CA. La criatura no puede

finalizar la furia voluntariamente.

Los glotones terribles
tienden a ser incluso
miés territoriales
que sus primos mds
pequetios, y defienden
hasta la muerte las
dreas donde eligen
habitar, reclamando a

menudo  regiones  con

asentamientos humanoides
para asi despedazarlos sin

miedo. Los glotones terribles

Armados con poderosas mandibulas, fuertes patas y piel gruesa,

crecen hasta unos 12 pies (3,6 m) de

los glotones son muy fuertes para su tamafio. Son temerarios en longitud y pueden pesar hasta 2.000

combate y se lanzan contra sus enemigos, desgarrando y mordiendo libras (0,9 TM).

furiosamente.
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Encorvado y salvaje, este humanoide cubierto de pelaje y con cabeza de
hiena, se alza un poco mds alto que la media de un humano.

PX 400
CM humanoide Mediano (gnoll)
Inic +0; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion +2

DEFENSA

CA 15, toque 10, desprevenido 15 (+2 armadura, +1 natural, +2 escudo)
pg 11 (2d8+2)
Fort +4, Ref +0, Vol +o

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Lanza +3 (1d8+3/x3)
A distancia Lanza +1 (1d8+2/x3)
ESTADISTICAS

Fue 15, Des 10, Con 13, Int 8, Sab 11, Car 8
Ataque base +1; BMC +3; DMC 13

Dotes Ataque poderoso

Habilidades Percepcién +2

Idioma gnoll

ECOLOGIA

Entorno llanuras cilidas o desierto

Organizacién solitario, pareja, partida de caza (2-5 gnoll, y
1-2 hienas), partida (10-100 adultos mas 50% de crias no
combatientes, 1 sargento de 3 nivel por cada 20 adultos, 1 lider
de 4° a 6° nivel, y 5-8 hienas) o tribu (20-200 mas 1 sargento de 3*
nivel por cada 20 adultos, 1-2 lugartenientes de 4° a 5° nivel, 1 lider
de 6° a 8° nivel, 7-12 hienas, y 4-7 hienodon)

Tesoro equipo de PNJ (armadura de cuero, escudo pesado de madera,

lanza, otro)

Los gnoll pertenecen a una raza de humanoides corpulentos que se
parecen a las hienas en mis que la simple apariencia; muestran una
notable afinidad con estos animales, hasta el punto de tenerlos como
mascotas, y son un reflejo de muchos de los comportamientos de
estas criaturas menores.

Los gnoll son cazadores habilidosos, pero son mis felices
hurgando en la basura, o robando una pieza de caza que saliendo
a rastrear presas. Esta pereza les impulsa a hacerse con esclavos
de cualquier tipo, a los que obligan a cavar madrigueras, reunir
provisiones y agua, e incluso a cazar para sus amos gnoll.

Excepto las hienas y los gnoll, todas las criaturas son o comida
o esclavos, dependiendo del temperamento de la tribu. Incluso un
camarada muerto o caido es carne fresca para un gnoll, quien podria
honrar a un miembro distinguido de la tribu con una breve plegaria,
o cocinar totalmente a uno muerto de una enfermedad debilitante,
pero porlo demds ven aun gnoll muerto casiigual que a otra criatura.

Los gnoll miés ‘civilizados’ no se comen a sus prisioneros, sino que

los mantienen como esclavos, bien como defensa, o para mejorar su
guarida, o para comerciar con otras tribus o grupos de esclavistas.

Los gnoll disfrutan con el combate, pero sélo cuando tienen
la ventaja obvia del numero. En otra situacién, prefieren evitar el
combate excepto si eso significa ganar una pieza de otra caza, o siuna
emboscada ingeniosa les concede un gran festin. Estos humanoides
con aspecto de hiena no aprecian el coraje o el valor, prefiriendo por
el contrario huir en cuanto estd claro que la victoria no es posible,
sabiendo que es mejor correr con el rabo entre las piernas que
perderlo por completo.

Durante el combate, los gnoll utilizan una extrafia mezcla de
tacticas de guerrilla y enfrentamientos individuales. Siun gnoll cree
que va ganando, intenta abatir a un ser mds débil en lugar de ayudar
a sus compaifieros. Si van perdiendo un combate, se arraciman
contra un lider potente e intentan acabar con dicha criatura, con la
esperanza de obligar a sus aliados a huir.

Los lideres gnoll suelen ser exploradores, aunque los clérigos
también son muy respetados. La mayor parte encuentra la magia
arcana dificil de manejar, y por tanto es relativamente raro ver a un

gnoll bardo, hechicero o mago.
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Esta criatura apenas se alza 3 pies (9o cm) de altura, y su flacucho cuerpo
humanoide se ve empequefiecido por su cabeza ancha y desgarbada.

>
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PX 135

Goblin combatiente 1

NM humanoide Pequefio (goblin)

Inic +6; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m); Percepcion -1

DEFENSA

CA 16, toque 13, desprevenido 14 (+2 armadura, +2 Des, +1 escudo, +1 tamafio)
pg 7 (1d10+2) (bonificador +1 por clase predilecta)

Fort +3, Ref +2, Vol -1

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Espada corta +2 (1d4/19-20)
A distancia Arco corto +4 (1d4/x3)
ESTADISTICAS

Fue 11, Des 15, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 6

Ataque base +1; BMC +0; DMC 12

Dotes Iniciativa mejorada

Habilidades Montar +10, Nadar +4, Sigilo +10; Modificadores raciales +4 a
Montar, +4 a Sigilo

Idioma goblin

ECOLOGIA

Entorno bosques y llanuras templadas (normalmente regiones costeras)
Organizacion banda (4-9), partida de guerra (10-16 con perros goblin como
monturas) o tribu (17+ mds 100% de no combatientes, 1 sargento de 3*
nivel por cada 20 adultos, 1-2 lugartenientes de 4° a 5° nivel, 1 lider de 6° a
8° nivel, y 10-40 perros goblin, lobos o huargos)

Tesoro equipo de PNJ (armadura de cuero, escudo ligero de madera, espada

corta, arco corto con 20 flechas, otro)

Los goblin prefieren habitar en cuevas, entre grandes y espesos
matorrales de cardos y zarzas, o en estructuras construidas y
abandonadas por otros; muy pocos goblin tienen la determinacién de
construir sus propias estructuras. Las costas son sus favoritas, ya que
son muy aficionados a escarbar entre la basura y los restos flotantes
del mar, en una eterna bisqueda de tesoros entre los desechos de
razas mis civilizadas.

El odio de los goblin es profundo, y pocas cosas les encolerizan
mds que los gnomos (que han luchado mucho contra ellos),
los caballos (que les aterran tremendamente), y los perros
normales (a los que consideran burdas imitaciones de los
perros goblin).

Los goblin también son muy supersticiosos, y tratan la magia
con una aduladora mezcla de asombro y miedo. Tienen el hdbito
de atribuir la magia también a lo mundano, y tanto el fuego como
la escritura tienen un poder mistico en la sociedad goblin. El
fuego es muy adorado por ellos por su capacidad de provocar gran
destruccidn, y debido a que no requiere ni fuerza ni tamafio para

manejarlo, pero odian las palabras escritas. Creen que la escritura

roba las palabras de su cabeza y como resultado de esta creencia, son
universalmente analfabetos.

Los goblin son voraces y pueden comer su peso en comida
diariamente sin engordar. Sus guaridas siempre tienen numerosos
almacenes y despensas. Aunque prefieren la carne humana y la de
los gnomos, un goblin nunca rechazaria cualquier comida (excepto,

quizi, la verdura).

Personajes goblin
Los goblin se definen por sus niveles de clase y no tienen Dados de
golpe raciales. Todos los goblin poseen los siguientes rasgos raciales:

-2 a Fuerza, +4 a Destreza, -2 a Carisma: los goblin son rédpidos,
pero débiles y desagradables con lo que les rodea.

Pequeiio: son criaturas Pequefias y obtienen un bonificador +1 por
tamafio a su CAy sus tiradas de ataque, un penalizador -1a su BMCy
DMC, y un bonificador +4 por tamatio a sus pruebas de Sigilo.

Ripido: son rdpidos para su tamafio, y tienen una velocidad base
de 30 pies (9 m).

Visién en la oscuridad: pueden ver en la oscuridad hasta 6o pies
(28 m).

Hibil: obtienen un bonificador +4 racial a las pruebas de Montar
y Sigilo.

Idiomas: los goblin comienzan hablando goblin. Los que tienen
una puntuacién de Inteligencia elevada pueden elegir idiomas
adicionales entre los siguientes: comudn, dracdnico, enano, gnoll,

gnomo, mediano u orco.
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Los gélem son autématas de gran poder creados mdgicamente. Se
diferencian de otros constructos en la naturaleza de la fuerza que
los anima: a los gélem se les otorga su vida mdgica a través de un
espiritu elemental, normalmente el de un elemental de tierra.
El proceso de creacién de un gélem vincula el espiritu al cuerpo
artificial, fusiondndolo con el recipiente especialmente preparado,
y subyugdndolo a la voluntad del creador del gélem.

Los g6lem, seres sin mente, no hacen nada sin una orden de sus
creadores. Siguen instrucciones explicitas, y son incapaces de llevar
a cabo tacticas o estrategias complejas. El creador de un gélem
puede dirigirle si el gélem se encuentra en un radio de 60 pies (18
m) y puede verle y oirle. Si no se le dirige, un gélem suele seguir la
dltima instruccién que se le dio como buenamente puede, aunque si
es atacado, repele el ataque. El creador puede dar al gélem una orden
sencilla para controlar sus acciones en su ausencia, o puede ordenarle
que obedezca las 6rdenes de otro, pero el creador del gélem siempre

puede tomar el control ordenando al gélem que sélo le obedezca a él.

La construccion de un golem

El coste de crear un gélem incluye el coste del cuerpo fisico, y todos
los materiales y componentes de conjuro utilizados en su creacidn.
En las estadisticas de cada gélem se dan detalles especificos de los
materiales requeridos y del coste total de su creacién.

Nota: el precio de mercado de un gélem con mds DG que el gélem
tipico descrito se incrementa en 5.000 po por cada DG adicional
por encima de los habituales, y se incrementa en 50.000 po mis si
el gélem aumenta de tamafio. Construir un gélem con la plantilla

avanzada sélo incrementa su coste en 15.000 po.

Guardianes escudo

Un lanzador de conjuros con suficiente talento, recursos e
inspiracién puede crear una variante especial de un gélem conocida
como guardidn escudo. Cualquier gélem verdadero puede ser creado
como un guardidn escudo, pero dicha eleccién debe hacerse durante
su construccién; un gélem completo no puede ser ‘mejorado’ después
para funcionar como un guardidn escudo.

Los guardianes escudo son disehiados para servir como
guardaespaldas. Cuando se crea, un guardidn escudo es codificado
junto a un amuleto mégico construido al mismo tiempo que
el guardidn (y como parte de su coste). Desde ese momento,
considera al portador de ese amuleto como su amo, protegiendo y
siguiendo a todos los sitios a ese individuo (a menos que se le ordene
especificamente no hacerlo). Si el amuleto de un guardidn escudo es
destruido, el guardidn deja de funcionar hasta que se crea uno nuevo.
Si el portador muere pero el amuleto queda intacto, el guardidn
escudo lleva a cabo la tltima orden que se le dio.

Un guardidn escudo obedece las 6rdenes verbales de su amo de la
mejor manera que puede, aunque no sea bueno haciendo otra cosa
que combatir, proteger, y labores manuales sencillas. También puede
ser codificado para llevar a cabo tareas especificas en momentos

concretos o cuando se cumplen determinadas condiciones. El

portador del amuleto puede llamar al guardidn escudo desde
cualquier distancia, y éste acudird siempre que se encuentre en el
mismo plano.

Los guardianes escudo poseen las mismas estadisticas que los
gdlem base, pero con las cualidades especiales adicionales siguientes.
E1 VD de un guardidn escudo es igual al VD del gélem base +2.

Almacenamiento de conjuros (St): un guardidn escudo puede
almacenar un conjuro de 4° nivel o menor que le lanza otra criatura.
El lanza’ este conjuro cuando se le ordena hacerlo o cuando tiene
lugar una situacién preestablecida. Una vez el conjuro es usado, el
guardidn escudo puede almacenar otro conjuro (o el mismo de
nuevo).

Controlado (Ex): un guardidn escudo que posee el ataque especial
bersérker no puede entrar en furia mientras el portador de su
amuleto se encuentra en un radio de 30 pies (9 m).

Cura rdpida (Ex): un guardidn escudo posee curacién répida 5.

Encontrar amo (Sb): mientras el guardidn escudo y su amuleto se
encuentran en el mismo plano, el guardiin escudo puede localizar
al portador del amuleto (o sélo al amuleto, si se le quita después de
llamar al guardidn).

Escudar a otro (St): el portador del amuleto de un guardidn escudo
puede activar esta aptitud defensiva como accién estindar si se
encuentra en un radio de 100 pies (30 m) del guardidn escudo. Igual
que el conjuro del mismo nombre, esta aptitud transfiere al guardidn
escudo la mitad del dafio que se le causaria al portador del amuleto
(ten en cuenta que esta aptitud no proporciona los bonificadores a la
CA o las salvaciones del conjuro escudar a otro). El dafio transferido de
esta manera supera cualquier aptitud defensiva que posea el gélem
(como la inmunidad o la reduccién de dafio).

Guardia (Ex): sise le ordena hacerlo, un guardidn escudo se mueve
para defender al portador de su amuleto. Todos los ataques contra
el portador sufren un penalizador -2 cuando el guardidn escudo se
encuentra adyacente a su amo.

Construccién: los materiales base de un guardidn escudo cuestan
25.000 po adicionales al coste base del gélem. El amo de la criatura
puede ensamblar el cuerpo o contratar a alguien para que lo haga.
La prueba de Artesania requerida para crear el cuerpo aumenta en 4
respecto al gélem base. Elamuleto codificado se fabrica ala vez: cuesta
20.000 po adicionales al coste total del guardidn escudo. Tras esculpir
el cuerpo, el guardidn escudo es animado mediante un prolongado
ritual mdgico que requiere un laboratorio o lugar de trabajo
especialmente preparado, similar al laboratorio de un alquimista
y a un coste de 500 po. Si el creador construye personalmente el
cuerpo de la criatura, la construccidn y el ritual pueden llevarse a
cabo a la vez. El creador debe tener un nivel de lanzador minimo que
supere en 2 al nivel de lanzador minimo requerido por el gélem base.
Ademdis, se anaden los siguientes conjuros a los requisitos del gélem

base: discernir ubicacién y o bien escudar a otro, o escudo.




bilem e arvilla

Esta torpe figura estd esculpida en arcilla blanda, viste harapos sucios y
joyas vulgares, y su cara sélo es vagamente humanoide.

GOLEM DE ARCILLA

PX 9.600

N constructo Grande

Inic -1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra;
Percepcion +o

DEFENSA

CA 24, toque 8, desprevenido 24 (-1 Des, +16 natural, -1 tamafio)

pg 101 (13d10+30)

Fort +4, Ref +3, Vol +4

RD 10/adamantita y contundente; Inmune magia, rasgos de constructo

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +19 (2d10+7 mas Herida maldita)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Acelerar, Bersérker

ESTADISTICAS

Fue 24, Des 9, Con -, Int -, Sab 11, Car 1
Ataque base +13; BMC +21; DMC 30
ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario o banda (2-4)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Acelerar (Sb): tras al menos 1 asalto de combate, un gélem de arcilla puede
acelerarse a si mismo una vez al dfa como accidn gratuita. El efecto dura 3
asaltos y por lo demas es igual que el conjuro.

Bersérker (Ex): cuando un gélem de arcilla entra en combate, hay una
posibilidad acumulativa del 1% en cada asalto de que su espiritu elemental
se libere, y que el gélem entre en furia. Esta probabilidad vuelve a ser 0%
tras un minuto de inactividad. Un gdlem bersérker ataca a la criatura viva
mas cercana o, si no hay ninguna a su alcance, destroza algtin objeto mas
pequefio que él. Una vez convertido en bersérker, no se conoce la forma de
restablecer el control.

Herida maldita (Ex): el dafio que causa un gélem de arcilla no se cura de forma
natural, y resiste la curacién magica. Un personaje que intenta utilizar
curacién magica sobre una criatura dafiada por un gélem de arcilla debe
tener éxito en una prueba de nivel de lanzador CD 26 o la curacién no surte
efecto.

Inmunidad a la magia (Ex): un gélem de arcilla es inmune a cualquier

conjuro o aptitud sortilega que permita resistencia a conjuros. Ademas,
determinados conjuros y efectos funcionan de forma diferente contra la
criatura, como se indica a continuacién.

El conjuro remover tierra empuja hacia atras al gélem 120 pies (36 m)y le
causa 3d12 pg de dafio (sin salvacidn).

El conjuro desintegrar lentifica al gélem (como el conjuro lentificar)
durante 1d6 asaltos y le causa 1d12 pg de dafio (sin salvacién).

El conjuro terremoto lanzado directamente al gélem de arcilla le impide

moverse en su siguiente turno y le causa 5dio pg de dafio (sin salvacién).

. Cualquier ataque magico contra un gélem de arcilla que causa dafio
por acido le cura en su lugar 1 pg de dafio por cada 3 pg de dafio que
le causa. Si la cantidad sanada excede el total de pg normal del gélem,
obtiene el exceso como pg temporales. Un gélem de arcilla no lleva a
cabo ninguna salvacién contra los ataques magicos que causan dafio

por acido.

Un gélem de arcilla no viste mis ropa que una prenda de metal o
cuero duro a modo de taparrabos. Mide 8 pies (2,4 m) de altura y pesa

600 libras (275 kg).

Construccion
El cuerpo de un gélem de arcilla debe ser esculpido a partir de un
unico bloque de arcilla que pese al menos 1.000 libras (450 kg), tratada

con extrafios aceites y polvos por el valor de 1.500 po.

GOLEM DE ARCILLA
NL 11°; Precio 41.500 po

CONSTRUCCION

Requisitos Fabricar constructo, animar objetos, bendecir, comunidn, plegaria,

resurreccion, el creador debe ser de 11° nivel; Habilidad Artesania

(esculturas) o Artesanta (alfarerfa) CD 16; Coste 21.500 po
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[}U ' [’m d [} ua ‘7" [’ . Un ataque mdgico que cause dafio por electricidad romperd cualquier

efecto de lentificar que esté afectando al gélem y le curard en su lugar

Una horrible monstruosidad, construida a base de fragmentos de cuerpos 1 pg de dafio por cada 3 pg de dafio que le causara el ataque. Sila
cosidos unos a otros con cuerda gruesa, cables y grapas de metal, se mueve cantidad sanada excediera el total de pg normal del gélem, obtendrfa el
torpemente en un horrible simulacro de vida.

exceso como pg temporales. Un gélem de carne no lleva a cabo ninguna

GOLEM DE CARNE VD 7

salvacion contra los ataques magicos que causan dafio por electricidad.

PX 3.200

N constructo Grande Un gélem de carne es una coleccién macabra de partes de cuerpos

Inic -1; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra; humanoides robados, unidos en una tnica forma compuesta. Su
Percepcién +o carne cadavérica posee un tono verde amarillento pdlido. Viste

DEFENSA la ropa que su creador desee, normalmente sélo unos pantalones

CA 20, toque 8, desprevenido 20 (-1 Des, +12 natural, -1 tamafio) harapientos. No tiene posesiones ni armas. Un gélem de carne mide

pg 79 (9d10+30) 8 pies (2,4 m) de altura y pesa 500 libras (225 kg).

Fort +3, Ref +2, Vol +3 Un gblem de carne no puede hablar, aunque si emitir algo parecido

RD 5/adamantita; Inmune magia, rasgos de constructo a un rugido ronco. Camina y se mueve con piernas rigidamente

ATAQUE articuladas, como si no tuviera pleno control de su cuerpo.

Velocidad 30 pies (9 m) Aungue la mayoria de los gélem de carne no tiene mente, persisten

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +13 (2d8+5) rumores de algunos fuera de lo comin que conservan de alguna

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m) manera las memorias de una vida anterior. La cabeza
Ataques especiales Bersérker

ESTADISTICAS

(y por tanto el cerebro) de dichos gélem de

carne debe ser la combinacién correcta

Fue 20, Des 9, Con -, Int -, Sab 11, Car 1

Ataque base +9; BMC +15; DMC 24

entre voluntad fuerte (en su vida anterior) y
carne reciente, e incluso entonces la suerte
Idioma ninguno durante la creacién del gélem parece tener

ECOLOGIA

la misma importancia para que la mente de

Entorno cualquiera la criatura se conserve. Definitivamente, la

Organizacién solitario o banda (2-4) mayoria de quienes construyen gélem de carne
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

prefieren esclavos sin mente a creaciones con

voluntad propia, y por tanto los gélem de carne

Bersérker (Ex): cuando un gélem de inteligentes son muy raros.
carne entra en combate, hay una
posibilidad acumulativa del 1%

en cada asalto de que su espiritu Las piezas de un gélem de carne deben provenir
elemental se libere y que el gdlem entre en furia. de caddveres humanoides normales que no se hayan
El incontrolado gdlem se enfurece y ataca a la podrido demasiado. El ensamblaje requiere un minimo
criatura viva mds cercana o, si no hay ninguna de seis cuerpos diferentes: uno por cada extremidad,
a su alcance, destroza algtin objeto mas pequefio uno para el torso (incluyendo la cabeza) y otro
que él, tras lo cual continda con la destruccién. El para el cerebro. En algunos casos, podrian ser
creador del gélem, si se encuentra en un radio de necesarios mds cuerpos. También se necesitan
60 pies (18 m), puede intentar recuperar el control ungiientos especiales y fijaciones por un valor de 500
hablando con firmeza y persuasién al gélem, lo cual po. Ten en cuenta que para crear un gélem de carne se

requiere una prueba de Carisma CD 19. Se necesita necesita lanzar un conjuro con el descriptor maligno.

GOLEM DE CARNE

NL 8°; Precio 20.500 po

CONSTRUCCION

1 minuto de inactividad para que la probabilidad
de entrar en furia bersérker vuelva a ser 0%.

Inmunidad a la magia (Ex): un gélem de carne es

inmune a cualquier conjuro o aptitud

sortilega que permita resistencia a Requisitos Fabricar constructo, deseo limitado, fuerza

conjuros. Ademas, determinados de toro, geas/empefio, reanimar a los muertos, el creador
conjuros y efectos funcionan de forma diferente contra la criatura, como se debe ser de 8° nivel; Habilidad Artesania (peleteria) o
indica a continuacién. Curar CD 13; Coste 10.500 po
«  Un ataque mdgico que causa dafio por frio o de fuego lentifica a un gélem

de carne (como el conjuro lentificar) durante 2d6 asaltos (sin salvacién).




| biilem dv hicly

~ Esta gélida estatua, cubierta por una capa de escarcha y con fragmentos

afilados de hielo adornando sus extremidades, se alza una cabeza por

encima de un humano normal.
L@
\Y o
o

GOLEM DE HIELO VD 5
Inic -1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra;

PX 1.600

N constructo Mediano (frio)

Percepcion +o

DEFENSA

CA 17, toque 9, desprevenido 17 (-1 Des, +8 natural)

pg 53 (6d10+20)

Fort +2, Ref +1, Vol +2

RD 5/adamantita; Inmune frio, magia, rasgos de constructo
Debilidades vulnerabilidad al fuego

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +9 (1d6+3 més 1d6 frio)

Ataques especiales Arma de aliento (cono de 20 pies [6 m], 3d6 frio, Reflejos

CD 13 mitad, disponible 1 vez cada 1d4 asaltos), Destruccion gélida, Frio
(2d6)

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 9, Con -, Int -, Sab 11, Car 1
Ataque base +6; BMC +9; DMC 18
ECOLOGIA

Entorno cualquiera frio
Organizacién solitario o banda (2-4)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Destruccién gélida (Ex): cuando se queda a o pg, un gélem de hielo se hace
afiicos en una explosién de fragmentos dentados de hielo. Todas las
criaturas en una explosién de 10 pies (3 m) de radio sufren 3d6 pg de dafio
cortante y 2d6 de dafio por frio, pudiendo reducir a la mitad el dafio si
tienen éxito en una salvacién de Reflejos CD 13. La CD de la salvacién se
basa en la Constitucién.

Frio (Ex): el cuerpo de un gélem de hielo genera un frio intenso, causando
1d6 pg de dafio con su toque. Las criaturas que le ataquen con impacto
sin arma o con armas naturales también sufren este dafio cada vez que
impacta uno de sus golpes.

Inmunidad a la magia (Ex): un gdlem de hielo es inmune a cualquier conjuro
o aptitud sortilega que permita resistencia a conjuros, a excepcién de
aquellos conjuros y aptitudes sortilegas con el descriptor ‘fuego’, que le
afectan de forma normal. Ademds, determinados conjuros y efectos
funcionan de forma diferente contra la criatura, como se indica a
continuacién.

Un ataque mdgico que cause dafio por electricidad lentifica a un
gdlem de hielo (como el conjuro lentificar) durante 2d6 asaltos (sin
salvacion).

Un ataque mdgico que causa dafio por frio rompe cualquier efecto de
lentificar que esté afectando al gélem, y le cura en su lugar 1 pg de dafio
por cada 3 pg de dafio que le causa el ataque. Si la cantidad sanada

excede el total de pg normal del gélem, obtiene el exceso como pg

temporales. Un gélem de hielo no lleva a cabo ninguna salvacién contra

los efectos de frio.

Los gélem de hielo son autématas humanoides compuestos
por hielo tallado. Su apariencia puede variar desde figuras de
hielo y nieve toscamente esculpidas, hasta esculturas de hielo muy
detalladas, y bellas estatuas cristalinas.

Los gélem de hielo no pueden hablar y se mueven haciendo
sonidos de hielo al resquebrajarse. Un gélem de hielo mide 7 pies (2,1

m) de altura y pesa 500 libras (225 kg).

Construccion
El cuerpo de un gélem de hielo debe construirse a partir de un tinico
bloque de hielo que pese al menos 1.000 libras (450 kg). El hielo es

tratado con polvos mégicos y ungiientos por valor de al menos 500

po.

GOLEM DE HIELO

NL 12°; Precio 18.500 po

CONSTRUCCION

Requisitos Fabricar constructo, cono de frio, geas/empefio, resistir energia (frio),

toque gélido, tormenta de hielo, el creador debe ser de 12° nivel; Habilidad

Artesania (esculturas) CD 17; Coste 9.500 po




bilem de hierry

Este autdmata de hierro, cuyos pesados pasos sacuden el suelo con una
fuerza que hace temblar los huesos, se alza el doble de alto que un humano
normal.

GOLEM DE HIERRO
PX 25.600

N constructo Grande
Inic -1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra;
Percepcidn +o

DEFENSA

CA 28, toque 8, desprevenido 28 (-1 Des, +20 natural, -1 tamafio)
pg 129 (18d10+30)

Fort +6, Ref +5, Vol +6

RD 15/adamantita; Inmune magia, rasgos de constructo

ATAQUE

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +28 (2d10+16/19-20)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Arma de aliento, Pufietazos poderosos

ESTADISTICAS

Fue 32, Des 9, Con -, Int -, Sab 11, Car 1
Ataque base +18; BMC +30; DMC 39
ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario o banda (2-4)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Arma de aliento (Sb): como accién
gratuita una vez cada 1d4+1
asaltos, un gélem de hierro
puede exhalar un cubo de 10
pies (3 m) de gas venenoso,
que persiste durante 1 asalto.
Cualquier criatura que se encuentra
en el interior del drea cuando el gélem
crea la nube (asf como cualquier
criatura que pasa a través de ella
durante el resto de ese asalto) queda
expuesta a sus efectos venenosos. Este
veneno se crea magicamente cada vez que el gélem usa el
poder.

Arma de aliento-inhalacién; salvacién Fort CD 19; frecuencia
1/asalto durante 4 asaltos; efecto 1d4 Con; cura 2
salvaciones consecutivas. La CD de la salvacién se basa en
la Constitucion.

Inmunidad a la magia (Ex): un gélem de hierro es inmune a
cualquier conjuro o aptitud sortilega que permite resistencia
a conjuros. Determinados conjuros y efectos funcionan de
forma diferente contra él, como se indica a continuacién.

. Un ataque mégico que causa dafio por electricidad

lentifica a un gélem de hierro (como el conjuro

lentificar) durante 3 asaltos (sin salvacién).

AT

-

. Un ataque mdgico que causa dafio por fuego rompe cualquier efecto

de lentificar que esté afectando al gélem y le cura en su lugar 1 pg

de dafio por cada 3 pg de dafio que le causa el ataque. Si la cantidad
sanada excede el total de pg normal del gélem, obtiene el exceso como
pg temporales. Un gélem de hierro no lleva a cabo ninguna salvacién
contra los efectos de fuego.

. A un gélem de hierro le afectan de forma normal los ataques de
oxidacién, como los de un monstruo oxidante, o el conjuro contacto
herrumbroso.

Pufietazos poderosos (Ex): un gélem de hierro inflige 1,5 veces su modificador

por Fuerza, y amenaza un golpe critico con 19-20 en sus ataques de

golpetazo.

Un gélem de hierro posee un cuerpo humanoide hecho de hierro,
que puede esculpirse para adoptar la forma que el creador desee, pero
casi siempre muestra una armadura de algun tipo, desde sencilla y
funcional a ceremonial y ornamentada. Sus rasgos son mucho mds
suaves que los de un gélem de piedra. Los gélem de hierro a
veces empufian un arma a una mano, aunque no suelen usarla,
confiando en sus ataques de golpetazo.
Un gélem de hierro mide 12 pies (3,6 m) de
altura y pesa unas 5.000 libras (2,25 TM). No
puede hablar ni emitir ningtn otro sonido
vocal, y tampoco tiene ningin un olor
distintivo.
Aungue la prictica ha decaido hoy en
dia, los habitantes de determinadas
civilizaciones antiguas y poderosas
se enorgullecian de crear unos
gélem de hierro de tamafio y
fuerza increibles. Estos gélem,
nunca de tamafio inferior a
Enorme, todavia existen en zonas
remotas del mundo, siguiendo
mecdnicamente las érdenes de algin

imperio largo tiempo desaparecido.

Construccion
El cuerpo de un gélem de hierro estd
esculpido a partir de 5.000 libras (2,25 TM)
de hierro, fundidas con raros tintes a un coste de al

menos 10.000 po.

GOLEM DE HIERRO

NL 16°; Precio 150.000 po

CONSTRUCCION

Requisitos Fabricar constructo, deseo limitado, geas/
empeiio, nube aniquiladora, polimorfar cualquier cosa, el
creador debe ser de 16° nivel; Habilidad Artesania (fabricacién

de armaduras) o Artesania (armeria) CD 21; Coste 80.000 po




bilem te madera

humanoide, hecha de restos de madera.

PX 2.400

N constructo Mediano

Percepcién +o

Este autémata de tamafio humano se parece a una tosca figura

GOLEM DE MADERA VD 6 m {’é’

Inic +3; Sentidos visién en la oscuridad 60 pies (18 m), vision en la penumbra;

DEFENSA

CA 19, toque 13, desprevenido 16 (+3 Des, +6 natural)
pg 64 (8d10+20)

Fort +2, Ref +5, Vol +5

RD 5/adamantita; Inmune magia, rasgos de constructo

Debilidades vulnerabilidad al fuego

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Un gélem de madera es tallado a partir de maderas raras, y
ensamblado en un cuerpo vagamente humanoide con extremidades
articuladas. Sus creadores suelen dejar su cuerpo casi sin terminar,
mostrando de forma evidente las piezas individuales de madera
talada y sin tratar como parte de su construccién. Un gélem de

madera mide 6,5 pies (unos 2 m) de altura y pesa 4o0 libras (180 kg).

Construccion
Las piezas de un gélem de madera son ensambladas a partir de
bloques de madera delicada, y rociada con raros polvos y hierbas

machacadas, con un valor de al menos 300 po.

GOLEM DE MADERA

NL 7°; Precio 19.300 po
CONSTRUCCION

Requisitos Fabricar constructo, alarma, animar los objetos, deseo limitado, geas/
empeiio, gracia feling, el creador debe ser de 12° nivel; Habilidad Artesania

(carpinteria) CD 17; Coste 8.800 po

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +12 (2d6+4)
Ataques especiales Astillar
ESTADISTICAS

Fue 18, Des 17, Con -, Int -, Sab 17, Car 1
Ataque base +8; BMC +12; DMC 25 (30 contra derribo)
ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacion solitario o banda (2-4)
Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

W oy 11\

Astillar (Sb): como accién gratuita y una vez cada 1d4+1 asaltos, un gélem de
madera puede lanzar una lluvia de astillas de madera afiladas a partir de su
cuerpo en una explosién de 20 pies (6 m) de radio. Todas las criaturas que se
encuentran en el drea sufren 6d6 pg de dafio cortante (Reflejos CD 14 para

mitad de dafio). La CD de la salvacién se basa en la Constitucion.

N 7).

Inmunidad a la magia (Ex): un gélem de madera es inmune a cualquier

-,

conjuro o aptitud sortilega que permite resistencia a conjuros, a excepcion
de aquellos conjuros o aptitudes sortilegas que poseen el descriptor
‘fuego’, que le afectan de forma normal. Ademés, determinados conjuros
y efectos funcionan de forma diferente contra la criatura, como se indica a
continuacion.

Deformar madera o transformar madera ralentizan al gélem
de madera (como el conjuro lentificar) durante 2d6 asaltos
(sin salvacién).

Repeler madera empuja hacia atras al gélem 6o pies (18 m)y
le causa 2d12 pg de dafio (sin salvacién).

Un ataque mdgico que cause dafio por frio rompe

cualquier efecto de lentificar que esté afectando al gélemy

le cura en su lugar 1 pg de dafio por cada 3 pg de dafio que le
causa el ataque. Si la cantidad sanada excede el total de pg normal
del gélem, obtiene el exceso como pg temporales. Un gélem de madera
no lleva a cabo ninguna salvacién contra los ataques que causen dafio

por frio.




bilem de piedra

Este gigantesco autémata de piedra tiene un gran parecido con un guerrero
arcaicoy con armadura, y se mueve con pasos lentos pero inexorables.

GOLEM DE PIEDRA
PX12.800

N constructo Grande

Inic -1; Sentidos vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la penumbra;
Percepcién +o

DEFENSA

CA 26, toque 8, desprevenido 26 (-1 Des, +18 natural, -1 tamafio)
pg 107 (14d10+30)
Fort +4, Ref +3, Vol +4

RD 10/adamantita; Inmune magia, rasgos de constructo

l%ﬁ“
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un escudo de piedra o un arma de piedra, como una espada, estas
elecciones estéticas no afectan a sus aptitudes de combate.

Como muchos otros, un gélem de piedra no puede hablar ni
emitir mds sonido que el roce de piedra contra piedra cuando se
mueve. Un gélem de piedra mide 9 pies (2,7 m) de altura y pesa unas

2.000 libras (0,9 TM).

Construccion

El cuerpo de un gélem de piedra estd esculpido a partir de un inico
bloque de piedra dura, como el granito, que pese al menos 3.000
libras (1,35 TM). Debe ser de una calidad excepcional, y tiene un coste

de 5.000 po.

GOLEM DE PIEDRA

NL 14°; Precio 105.000 po

ATAQUE

CONSTRUCCION

Velocidad 20 pies (6 m)

Cuerpo a cuerpo 2 Golpetazos +22 (2d10+9)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)
Ataques especiales Lentificar

ESTADISTICAS

Fue 28, Des 9, Con -, Int -, Sab 11, Car 1
Ataque base +14; BMC +24; DMC 33
ECOLOGIA

Entorno cualquiera
Organizacién solitario o banda (2-4) \
Tesoro ninguno rl

APTITUDES ESPECIALES

Inmunidad a la magia (Ex): un gélem de piedra es
inmune a cualquier conjuro o aptitud sortilega
que permite resistencia a conjuros. Ademds, X
determinados conjuros y efectos funcionan de
forma diferente contra la criatura, como se indica
a continuacion.

. El conjuro transmutar roca en barro lentifica al
gdlem (como el conjuro lentificar) durante 2d6
asaltos (sin salvacién), mientras que transmutar barro
en roca le cura todos sus pg perdidos.

. El conjuro de la piedra a la carne no modifica en realidad
la estructura del gélem, pero niega su reduccién de dafio y su
inmunidad contra la magia durante 1 asalto completo.

Lentificar (Sb): un gélem de piedra puede utilizar un efecto de Lentificar,

como el conjuro, como accién gratuita una vez cada 2 asaltos. El efecto
tiene un alcance de 10 pies (3 m) en una explosion centrada en el gdlem y
una duracién de 7 asaltos, y se requiere una salvacién de Voluntad CD 17

para negarlo. La CD de la salvacidon se basa en la Constitucién.

Un gélem de piedra posee un cuerpo humanoide hecho de piedra,
normalmente estilizada al gusto de su creador. Por ejemplo, podria
parecer que lleva armadura, con un simbolo concreto tallado en la
coraza, o llevar disefios inscritos en la piedra de sus extremidades. Su
cabeza suele estar esculpida para asemejarse a un yelmo o a la cabeza

de una bestia. Debido a que puede ser esculpida para que porte

Requisitos Fabricar constructo, campo antimagia, deseo limitado, geas/
empefio, simbolo de aturdimiento, el creador debe ser de 14° nivel; Habilidad

Artesania (esculturas) o Artesania (mamposteria) CD 19; Coste 55.000 po




placas metdlicas interconectadas, surgen volutas de humo verde.

N bestia magica Grande
Inic +4; Sentidos olfato, vision en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la

penumbra; Percepcidn +17

Del morro de esta criatura, similar a un toro y que parece estar hecha de

DEFENSA

CA 20, toque 9, desprevenido 20 (+11 natural, -1 tamafio)
pg 100 (8d10+56)
Fort +13, Ref +6, Vol +7

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m)

Cuerpo a cuerpo Cornada +14 (2d8+7), 2 Pezufias +9 (1d6+3)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Arma de aliento (cono de 60 pies [18 m], convertir en

piedra, Fortaleza CD 21 niega), Pisotear (2d8+10, CD 21)

ESTADISTICAS

Fue 24, Des 10, Con 24, Int 2, Sab 16, Car 9
Ataque base +8; BMC +16; DMC 26

Dotes Ataque poderoso, Iniciativa mejorada, Soltura con una habilidad
(Percepcidn), Voluntad de hierro
Habilidades Percepcion +17

ECOLOGIA

Entorno llanuras templadas, colinas rocosas
y subterraneo

Organizacion solitario, pareja, manada (3-4) o
rebafio (5-12)

Tesoro ninguno

APTITUDES ESPECIALES

Arma de aliento (Sb): como accidn estdndar, un
gorgon puede utilizar su arma de aliento una
vez cada 1d4+1 asaltos para crear un cono de 60
pies (18 m) de gas verde. Quienes se encuentran

en el drea del gas pueden llevar a cabo una

salvacion de Fortaleza CD 21 para resistir los

efectos, pero quien la falla queda petrificado

de inmediato. Esta petrificacién es temporal:

cada asalto, una criatura petrificada puede intentar una
nueva salvacion de Fortaleza CD 21 para recuperarse de ella,
siempre y cuando no se encuentre en el drea de efecto del arma

de aliento del gorgdn por segunda vez estando petrificado. Si

llevar a cabo salvaciones adicionales de Fortaleza para recuperarse de

forma natural. La CD de la salvacidn se basa en la Constitucién.

Los gorgones son criaturas mdgicas e
irascibles. Aunque a primera vista podria
parecer que son constructos, bajo las placas

de armadura de aspecto artificial son de

eso ocurre, la criatura queda petrificada permanentemente, y ya no puede

carne y hueso. Al igual que los agresivos toros, desafian a cualquier
criatura extrafia que se encuentren, a menudo pisoteando el caddver
de su oponente o destrozando sus restos pétreos hasta que queda
irreconocible. Las hembras son tan peligrosas como los machos, y
ambos sexos aparentan ser idénticos. Un gorgdén tipico mide 6 pies
(1,8 m) de altura y 8 pies (2,4 m) de longitud. Pesa 4.000 libras (1,8 TM).

Los gorgones obtienen los nutrientes de la consumicién de
minerales, particularmente de la piedra de sus victimas petrificadas,
y es muy probable que roan completamente cualquier estatua que
creen. No pueden digerir los metales o las gemas, por lo que su
estiércol (que se asemeja a un polvo grisiceo de olor perforante) a
menudo contiene pequeos cristales en bruto, y pepitas de minerales.
Su agresividad hacia las demds criaturas hace que existan pocos
depredadores u otras presas animales en los terrenos donde pastan.
Cada manada es dirigida por un macho alfa; los gorgones solitarios
suelen ser machos adolescentes expulsados de sus manadas por el
lider.

Su carne es dura pero fibrosa (una vez se quita la piel acorazada), y
unavez habituado a ellaresulta sabrosa. Muchas tribus de gigantes de
piedra creen que comer carne de gorgén mejora su propia armadura
natural. El cuerno de un gorgén en polvo tiene un valor de 250 po

como componente material alternativo para objetos migicos que

utilicen dela carne a la piedra, estatua, fuerza de toro, piel pétrea o similar.




brifu
Esta majestuosa bestia posee el cuerpo de un ledn, la cabeza y las patas
delanteras de una gran dguila, y un par de enormes alas plumosas.

PX1.200
N bestia magica Grande

Inic +2; Sentidos olfato, visién en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la
penumbra; Percepcidén +12

DEFENSA

CA 17, toque 11, desprevenido 15 (+2 Des, +6 natural, -1 tamafio)
pg 42 (5d10+15)

Fort +7, Ref +6, Vol +4

ATAQUE

Velocidad 30 pies (9 m), volar 8o pies (24 m) (regular)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +8 (1d6+3), 2 Garras +7 (1d6+3)

Espacio 10 pies (3 m); Alcance 5 pies (1,5 m)

Ataques especiales Abalanzarse, Desgarramiento (2 Garras +7, 1d4+3)

ESTADISTICAS

Fue 16, Des 15, Con 16, Int 5, Sab 13, Car 8

Ataque base +5; BMC +9; DMC 21 (25 contra derribo)

Dotes Soltura con un arma (mordisco), Soltura con una habilidad (Percepcién),
Voluntad de hierro

Habilidades Acrobacias +10, Percepcién +12, Volar +6;
Modificadores raciales +4 a Acrobacias, +4 a Percepcion

Idioma comn (entiende pero no puede hablar)

ECOLOGIA

Entorno colinas templadas
Organizacioén solitario, pareja 0 manada sedentaria (6-10)

Tesoro casual

Los grifos son poderosos depredadores aéreos, que se
lanzan en picado desde las alturas para atrapar a sus presas
con el pico y las garras. Agresivos y territoriales, no son meras
bestias sino combatientes mds calculadores, y compafieros leales
de quienes se ganan su respeto, luchando a muerte para proteger a
sus amigos y parientes.

De unas 500 libras (225 kg) de peso y 8 pies (2,4 m) de longitud desde
el pico ganchudo hasta la cola, el grifo ofrece un perfil grandioso que
hasidousado durante mucho tiempo en herdldicayotrasiconografias
como un simbolo de poder, autoridad y justicia. En realidad, el grifo
estd menos interesado en los conceptos abstractos, que en cazar y
proteger lo que es suyo. Aunque a veces se pueden entrenar o entablar
amistad con ellos para que sirvan como monturas, los grifos no
poseen una afinidad especial por los humanoides, y con frecuencia
entran en conflictos sangrientos con razas civilizadas a causa de sus
intentos de hacerse con su comida favorita: la carne de caballo. Los
habitantes de las ciudades pueden maravillarse de la majestuosidad
y de los 25 pies (7,5 m) de envergadura de los grifos entrenados, pero
los granjeros obligados a compartir su territorio con sus parientes
salvajes saben darse prisa en ir a casa y asegurar sus establos cuando

los chillidos de caza de las bestias surcan el cielo.

Los grifos se emparejan de por vida, y a menudo buscan durante
afios para vengarse de quien asesind a su pareja o sus crias.
Seguramente fueron su innata terquedad y su lealtad feroz las que los
llevaron al uso doméstico como monturas y guardianes de tesoros. A
pesar del peligro inherente, comerciar con los grifos capturados ylos
huevos robados es habitual; cada huevo tiene un valor de hasta 3.500
Ppo, y cada cria viva el doble. Sin embargo, los personajes entusiastas
por tener un grifo como montura deberian tener en cuenta que
comprar o domesticar por la fuerza a criaturas inteligentes como los
grifos se considera esclavitud por parte de la mayoria de los dioses
buenos, y ganarse la lealtad de un grifo libremente no es tarea ficil.
Alcanzar un acuerdo mutuo (o incluso una amistad) es mucho mas
elegante y seguro para conseguir un grifo como montura.

Antes de poder ser montado en combate, un grifo necesita practicar
ya que debe acostumbrarse al peso del jinete. Para ser entrenado
con éxito, un grifo debe ser primero solicito hacia su entrenador
(posiblemente mediante una prueba de Diplomacia, Intimidar o
Trato con animales). Tras esto, 6 semanas de practicas y una prueba
con éxito de Trato con animales CD 20 son suficientes para que la
bestia se sienta cémoda con su carga, y gracias a su inteligencia,
los grifos entrenados pueden tratarse como si conociesen todos los
trucos listados en la descripcién de la habilidad Trato con animales,
posiblemente respondiendo a nuevas y sencillas demandas hechas
en comun.

Los grifos pueden transportar hasta 300 libras (135 kg) de peso
como carga ligera, 600 libras (270 kg) como carga intermedia y 9oo
libras (405 kg) como carga pesada. Montar un grifo requiere una silla

de montar exdtica.
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Esta criatura de cuatro brazos y parecida a un gorila, cubierta por un

pelaje enmarafiado y blanco, ruge de rabia mientras se alza sobre sus
patas traseras mostrando su enorme altura.

N bestia magica Grande
Inic +7; Sentidos olfato, visién en la oscuridad 60 pies (18 m), visién en la
penumbra; Percepcion +11

DEFENSA

CA 18, toque 12, desprevenido 15 (+3 Des, +6 natural, -1 tamafio)
pg 73 (7d10+35)

Fort +9, Ref +8, Vol +5

ATAQUE

Velocidad 40 pies (12 m), trepar 40 pies (12 m)

Cuerpo a cuerpo Mordisco +10 (1d6+4), 4 Garras +10 (1d4+4 mds Rasgadura)
Espacio 10 pies (3 m); Alcance 10 pies (3 m)

Ataques especiales Rasgadura (4 Garras, 1d4+6)

ESTADISTICAS

Fue 19, Des 17, Con 18, Int 2, Sab 12, Car 7
Ataque base +7; BMC +12; DMC 25

Dotes Dureza, Iniciativa mejorada, Soltura con una habilidad (Percepcién),
Voluntad de hierro

Habilidades Percepcidn +11, Sigilo +5, Trepar +12
ECOLOGIA

Entorno bosques calidos
Organizacién solitario o compafifa (5-8)

Tesoro ninguno

Los guirallones se cuentan entre los depredadores mas
-~
peligrosos de la jungla. Son agresivos, carnivoros, muy ‘

territoriales e increiblemente fuertes. Aun peor, sus cuatro
muscul